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La Rassegna “digitai Life”. Quando L'arte Fa 

Bella Mostra Di Se 

Lucrezia Cippitelli 



Si avvicina alla chiusura la mostra 
Digital Life, che ha inaugurato agli inizi 
di marzo 2010 le attività della Pelanda, 
a Roma. Restaurata di recente e parte 
integrante dell’enorme complesso 
dell'ex Mattatoio (come dice il nome, 
si trattava delle sale del mattatoio in 
cui si spellavano gli animali), la 
Pelanda ha aperto le porte a metà 
febbraio come “spazio di produzione 
culturale”. Voluta e curata da Zone 
Attive, un’entità della cultura 
capitolina che con il passaggio politico 
del comune di Roma dalla pax 
veltroniana a quella di Alemanno nel 
2008 sembrava dissolto, la Pelanda è 
stata presentata alla sua apertura 
come un ulteriore passo avanti nel 
processo di recupero del Mattatoio di 
Testaccio. 

Ad ora, la Pelanda è integrata con la 


sezione di Testaccio del MACRO, il 
museo di arte contemporanea della 
città di Roma di cui si aspetta 
l’inaugurazione del nuovo edificio per 
la fine di Maggio e che in questa sede 
decentralizzata (MACRO Future) ha 
puntato da sempre a coinvolgere un 
pubblico di giovani. 

Finanziata dalla Camera di Commercio 
di Roma e fortemente sostenuta 
dall’Assessorato alla Cultura, “Digital 
Life” è frutto di una collaborazione del 
MACRO con Roma Europa Festival, 
che si è preso carico dell’evento 
dandone la curatoria a Richard 
Castelli. Presentata come “grande 
rassegna dedicata al futuro digitale e 
alle contaminazioni fra tecnologia, 
nuovi media ed espressioni artistiche 
contemporanee” (si veda il 
comunicato stampa dell’evento), 
“Digital Life” avrebbe come intento 
quello di mostrare Roma come 
“capitale digitale” (e qui cito 
l’assessore alle Politiche culturali del 
comune Umberto Croppi in 
conferenza stampa all’apertura della 
mostra). 




Ryuichi Sakamoto I Shiro Takatani - Life-Fluid. Invisele, Inaudible (2008) 

Insomma, la mostra si è ritrovata ad 
essere per forza di cose parte 
integrante di un sistema di equilibri e 
proclami tipici delle politiche culturali 
romane. Presentata in pompa magna, 
Digital Life ha dovuto sostenere il 
ruolo di punta di diamante di un 
progetto di innovazione culturale 
della capitale che passa attraverso la 
tecnologia come elemento di 
modernità, di sviluppo, di futuro. 

Richard Castelli, personaggio 
influente deN’area new media Europea 
(che Digicult conosce bene: 
http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=660) e che già a Roma aveva 
curato per Roma Europa Festival la 
mostra Sensi Sotto Sopra, è la mente 
di Epidemie, organizzazione francese 
che dagli anni Novanta produce e 
porta nei maggiori festival 
internazionali i lavori di artisti come 
Jefrey Shaw, Ulf Langheinrich, Jean 
Michel Bruyère e sostiene i lavori di 
altri artisti come Julian Maire (tutti 
non a caso invitati anche in “Digital 
Life”). 


“Digital life” è una bella mostra, che si 
incastra perfettamente con gli spazi 
della Pelanda. Più che concentrarsi sul 
digitale tout court l’elemento che 
veramente emerge dai lavori presenti 
è quello della spazialità, del 
coinvolgimento fisico dell’osservatore, 
del concetto di “cinematico” applicato 
nelle sue possibilità astratte e 
sensoriali (piuttosto che narrative- 
oggettive e lineari) aN'installazione. 

La prima sala, da fruire con gli occhiali 
3D, ospita lo schermo a 360 gradi AVIE 
(Advanced Visualization and 
Interaction Environment) disegnato 
da Jeffrey Shaw. AVIE era il territorio 
di visione dei lavori di Jean Michel 
ÉR^é^^fiR'lW^lfyfgheinrich. Il primo, 

, (2008-10), è una 
lunga animazione 3D: un serpentone 
formato dalle stili di 500 film centrati 
sul mito classico della metamorfosi di 
Atteone (da Ovidio) si muove 
vorticosamente sullo schermo, 
costruengo gorghi, spirali, flussi. 

Spazio e movimento cattura^^ 
spettatore in un processo quasi fisico. 
Il lavoro di Ulf Langheinrich, 

(2010), è un'esperienza cinematica di 
tutt’altro tipo ma decisamente in tono 
con le opere dell’artista (metà del duo 
Granular Syntesis): una partecipazione 
puramente visiva, psichedelica, in 
bianco e nero, che fa navigare la 
mente in spazi immateriali. 


4 





Raffinati, concettuali e densi i lavori di 
Julien Maire, già incontrato a 
Transmediale e Sonic Acts negli anni 
passati. Al momento della visita 
Memory cone non funzionava “per 
problemi tecnici”, mentre erano attive 
le già famose Exploding Camera 
(2007) e Low resolution cinema 
(2008). La prima è una narrazione 
filmica non oggettiva che prende 
spunto daN’uccisione del Comandante 
Massud (principale oppositore dei 
Talebani in Afghanistan) alla vigilia dell 
11 Settembre 2001 per parlare della 
saturazione di immagini operata dalla 
pervasione dei mezzi di informazione. 

Una macchina fotografica “è esplosa” 
e poggiata su un tavolo. I suoi 
meccanismi, un monitor ed un 
computer che regola i funzionamenti 
di ogni singolo elemento (compreso 
l’audio e una luce poggiata sul tavolo) 
sono gli elementi che permettono la 
costruzione dal vivo di un film astratto 
sulla guerra. 


intrecciano anche in Low resolution 
cinema, una proiezione in bianco e 
nero di pixels a bassissima risoluzione 
(384x32 pixels) fatta attraverso vecchi 
proiettori analogici e cristalli liquidi a 
bassa risoluzione. Il risultato è un film 
astratto le cui variazioni visive minime 
sono realizzate attraverso il 
movimento dei due LCD aM'interno del 
fascio di luce dei proiettori. 

Già incontrato (al DEAF di Rotterdam 
nel 2007) l'installazione di Thomas 
Mcintosh (realizzata in collaborazione 
con Emmanuel Madan e Mikko 
Hynninen) Ondulation, un lavoro del 
2000 che basa la sua potenza sulla 
qualità totalmente low tech dei 
componenti. Una vasca riempita 
d’aqua che si muove in sinestesia con 
il suono diffuso dagli speakers diventa 
(a seconda del colore, deN’inclinazione 
e della forma dell’illuminazione che lo 
tocca) un proiettore di immagini 
astratte. La sinestesia tra suono e 
immagine non è generata da un 
software ma dagli elementi analogici 
che occupano lo spazio. L'esperienza 
cinematica è totale e minimale nello 
stesso tempo. 


Tecnologia analogica e digitale si 
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Il lavoro forse che ha forse toccato di 
più il grande pubblico è l'installazione 
Life - Fluid, Invisible, Inaudible del 
compositore giapponese Ryuichi 
Sakamoto insieme a Shiro Takatani. 9 
schermi sospesi geometricamente in 
un black box proiettano immagini di 
vite marine e microcellulari. Gli 
schermi altro non sono che 
contenitori trasparenti riempiti 
d’acqua e di fumo, sui quali sono 
proiettate sequenze di immagini 
prese dalla natura. 

L’effetto è spaesante, lo spettatore è 
parte delle proiezioni, immerso nel 
flusso di immagini o può osservare la 
vita che si muove sopra la sua testa, 
sdraiandosi sul pavimento di questa 
sala completamente priva di luce e 
lasciandosi andare all’esperienza della 
vita protocellulare. 

Di notevole effetto, ed ancora una 
volta totalmente low tech, 
l’installazione di Erwin Redi Matrix II, 
altro lavoro che risale al 2000 e che 
riesce a costruire uno spazio 


totalmente immersivo facendo ricorso 
a un escamotage da prestigiatore. Il 
black box in cui si entra è interamente 
riempito di pixel luminosi: 
camminando in questo spazio ci si 
sente parte di questa misteriosa 
matrice digitale (la Matrix della trilogia 
cinematografica dei fratelli 
Wachowksi) della quale il mondo del 
prossimo futuro sarebbe costituita. 

La passegiata nella matrice è però un 
inganno: i pixel verdi non sono 
elementi di calcolo di un enorme 
mente robotica ma led luminosi che 
giacciono su una fitta foresta di cavi 
sottili che cadono perpendicolari dal 
soffitto al pavimento. La matrice non 
è altro che illusione, come il mito del 
digitale che non è altro che estetica e 
che può essere ricostruito e 
rappresentato con un’installazione 
che si può trasportare in valigia. 

I lavori dello svedese Christian Partos 
M.O.M - Multi oriented mirror [2003) e 
dell’italiano Martux_M X-scape 08 
concludono la mostra, la cui 
vocazione politica, che mira a 
presentare l’evento come 
manifestazione di una missione 
innovatrice della giunta comunale 
romana, rende “Digital Life” un evento 
un po' troppo ufficiale (ma che punta 
a un target giovanile) e che nello 
stesso tempo fa un uso naif e 
ridondante di termini come “digitale”, 
“tecnologie”, “futuro”, “reai time”, 
“contemporaneità”. 
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Insomma, nonostante alcuni lavori 
potenti, l’impressione che ho avuto 
varcando la soglia della Pelanda e 
vagando nei suoi bei spazi appena 
restaurati (nei quali sono rimasti in 
bella mostra gli strumenti che 
venivano usati per spellare gli animali) 
è che la sovrastruttura comunicativa 
messa a punto per richiamare masse 
di spettatori a caccia di “futuro 
digitale” abbia usato strumentalmente 
le opere ed i loro autori internazionali, 
il cui nome esotico facesse da cornice 
al concetto di “novità”. 



Della serie: se è straniero vende 
meglio, un po’ come George Clooney 
che fa la pubblicità a una famosa 
marca di spumante Made in Italy e a 
un marchio di caffè espresso. Qui 
quello che si vende non è il caffè o lo 
spumante ma la “nuova via” del 
Comune di Roma. Il mezzo per 
vendere non è il sorriso sornione di 
Clooney ma lavori che talvolta hanno 
anche un decennio ed artisti che 
altrove avrebbero oramai raggiunto 
una collocazione concettuale più 


raffinata (quella dell’esperienza a 
cavallo tra cinema e installazione o 
della sinestesia avrebbero calzato in 
questo caso), ma qui a Roma sono 
raccolti intorno a un concetto oramai 
un po' debole (ma facilmente 
vendibile) come “digitale”. 

Del resto, in Italia la riflessione e la 
pratica dell’avanguardia digitale è 
sempre stata una vocazione quasi 
militante di alcuni soggetti, che nei 
decenni si sono ritagliati spazi di 
agibilità anche grazie alla costruzione 
di reti internazionali in cui crescere e 
condividere. Dagli Hackmeetings a 
festival come Dissonanze, Netmage, 
Peam o Share (e faccio pochissimi 
nomi) a riviste come “Digicult” stessa e 
“Neural”. 

Questa valenza militante, dovuta a 
una formalizzazione piramidale delle 
istituzioni culturali del Paese, nelle 
quali l’accesso agli spazi ed ai fondi è 
sempre stata riserva di pochi vertici e 
di istituzioni “pesanti”, ha fatto sì che 
spesso si trattasse di progetti 
autogestiti o supportati da capacità 
economiche minimali e quindi 
incapaci di poter puntare ad invitare 
progetti il cui apparato tecnologico 
fosse troppo costoso da supportare. 

In altre situazioni le installazioni di Ulf 
Langheinrich o Juliane Maire possono 
rientrare in un discorso più complesso 
come ad esempio quello dell’arte e gli 
spazi cinematici (mi riferisco alla 
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mostra “The Cinematic Experience” 
http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=1068 . organizzata per la XII 
edizione del festival Sonic Acts di 
Amsterdam al Nederland Media Art 
Institute - Nimk e accompagnata da 
un potente apparato concettuale di 
lectures e workshops) e far parte di 
una ricerca organica portata avanti da 
un collettivo di persone che lavorano 
dal punto di vista concettuale e 
pratico sull’avanguardia dei nuovi 
media dagli anni Novanta. 


Qui a Roma invece, per vedere questi 
lavori bisogna entrare in un contesto 
super ufficiale, piramidale, costruito 
dall’alto, non permeabile, il cui 
concetto di “novità” fa a pugni con 
l’idea dell’avanguardia che si fa in 
contesti di ricerca e condivisione per 
lasciare spazio a questioni di pura 
affermazione del potere in carica. 


http :// romaeuropa.net/digitallife 



Juien Maire - Explodmg Camera (2007) - Photo by Marco Mancuso 
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Il Softspace Di Usman Haque. Coreografie Di 

Sensazioni 

Barbara Sansone 



L’architettura, secondo Vitruvio, è la 
somma di tre fattori: utilitas, venustas 
e firmitas. Utilità e bellezza sono 
senz’altro caratteristiche irrinunciabili 
perché non si sconfini nei campi della 
scultura o della semplice, e purtroppo 
dilagante, edilizia. Ma la stabilità? 
Davvero non se ne può fare a meno? 
Davvero un’opera architettonica 
dev'essere necessariamente solida e 
durevole nel tempo? Quando un'opera 
è invece effimera, fugace, transitoria, 
non si può più catalogarla dentro i 
limiti dell'architettura? E se il termine 
“effimero”, anziché rappresentare la 
definizione negativa di qualcosa di 
fragile e soggetto a speculazioni, 
potesse invece significare 
qualcos’altro? 

Una possibile risposta a queste 
domande è offerta da Usman Haque, 


architetto e artista che dirige un 
interessante gruppo di ricerca con 
sede in Gran Bretagna. Inglese di 
nascita ma pakistano da parte di 
padre, Usman ha avuto l’opportunità 
di crescere a cavallo tra due culture e 
anche grazie a questo è riuscito a 
sviluppare un punto di vista personale 
muovendosi nella spaccatura che si è 
aperta tra le società 
tecnologicamente più avanzate e 
quelle rimaste maggiormente legate a 
valori tradizionali. Un punto di vista 
che trovò ulteriori elementi di cui 
nutrirsi nel corso delle molteplici 
esperienze vissute a spasso per il 
mondo e in particolare durante gli 
anni passati in Giappone. 

Il tutto cominciò quando, ancora 
giovanissimo, Usman cominciò a 
osservare il modo di vivere lo spazio 
della sua familia asiatica e il modo in 
cui con lo spazio si intracciavano le 
relazioni sociali. E mentre cresceva e 
studiava, entrava nell’era della 
comunicazione e, come tutti prima o 
poi, un giorno si trovò impegnato in 
una rabdomantica caccia al segnale 
con il suo cellulare. 
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E fu così che nella sua mente si fece 
sempre più concreta l’idea che, in 
contrapposizione agli spazi “duri” 

( hardspace ), esiste una realtà fluida, 
una serie di caratteristiche dinamiche 
come i suoni, gli odori, la ventilazione, 
la temperatura, che contribuiscono in 
modo altrettanto se non ancora più 
incisivo a determinare l’esperienza di 
un edificio, di un appartamento, di un 
luogo. E che di questo softspace fa 
parte anche una mappa sovrapposta a 
quella visibile, fatta di campi 
elettromagnetici e di onde radio. 

Usman spiega il suo concetto di 
architettura usando metafore 
informatiche. I muri, i pavimenti, i tetti 
sono l' hardware. La realtà fluida 
descritta prima, unita alle 
infrastrutture sociali, sono il software. 
E l’architettura in questo quadro si 
propone come un sistema operativo, 
che offre un ambiente di lavoro che 
ciascuno deve poter personalizzare e 
aN’interno del quale possa creare i 
propri programmi. 

E naturalmente, il tutto deve essere 


realizzato con codice aperto, perché 
chiunque vi possa apportare 
modifiche senza compromettere 
l’integrità del lavoro collettivo. Il 
concetto chiave è quello di 
interattività, proprio come nei sistemi 
informatici, che permetta alla gente di 
convertirsi in interprete e designer del 
proprio ambiente. 

Ecco dove il concetto di effimero 
acquista un'accezione positiva e 
realistica: l'architettura non è, in 
realtà, immobile e immodificabile, ma 
si adatta a chi la vive, aN'uso che se ne 
fa, alle dinamiche che vi si creano, che 
per definizione sono in continuo 
cambiamento. 

Usman, nel frattempo, insegna in 
diverse scuole prestigiose, 
concedendosi così la possibilità di 
realizzare progetti e di incontrare 
molte persone con cui scambiare idee 
e opinioni, valore non certo negato da 
chi crede così profondamente nelle 
relazioni e nell’interattività. E i suoi 
progetti sono tutti ben documentati 
nel suo sito web, corredati di 
descrizione, foto e video. 
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Tra questi ci limitiamo ad accennarne 
alcuni. Come la Reconfigurable House 
(presentata in Giappone e in seguito in 
Belgio nel 2008), la ricostruzione di 
una casa intelligente che invece di 
nascondere la tecnologia per 
impedirne la manipolazione la mette a 
totale disposizione dell’abitante, 
perché possa personalizzarne il 
comportamento. O Naturale Fuse, un 
sistema che invita al risparmio 
energetico veicolando le emissioni di 
C02 in una rete di piante che ne 
manifestano gli effetti con la crescita 
o la morte. 

O ancora Prima/ Fuse, una 
spettacolare aurora boreale artificiale 
creata sulla spiaggia di Santa Monica 
nel 2008 su uno schermo di vapore 
che reagiva alla musica o alle grida dei 
partcipanti. O infine Sky Ear, una 
nuvola di palloni gonfiati di elio che 
diventa la rappresentazione dello 
spazio hertziano, ricevendo le 
chiamate dei cellulari dei partecipanti. 

Basato sullo stesso uso di elettronica 
personalizzata e LED colorati inseriti 


aN'interno di palloni è il progetto 
Burble, che però si discosta 
concettualmente e tecnicamente da 
Sky Ear e che è stato ogni volta 
leggermente riadattato nei diversi 
luoghi in cui è stato realizzato. Dalla 
Biennale di Singapore nel 2006, alla 
London Fashion Week del 2007, alla 
cerimonia di apertura della Dubai 
World Cup nel 2009, al Phish Festival 
in Vermont nel 2009. E, infine, a 
Barcellona il 27 febbraio 2010, in 
occasione della bellissima mostra 
Cultures del Canvi organizzata dal 
Centre d’Arts Santa Monica e curata 
da Josep Perelló e Pau Alsina. 

Per l’occasione, Usman Haque è 
venuto nella capitale catalana 
accompagnato da alcuni membri del 
suo studio e alcuni collaboratori. 
Inoltre, il giorno della performance il 
Santa Monica ha organizzato una serie 
di laboratori familiari e ha convocato 
un gruppo di una quindicina di 
volontari, che aiutassero nell’enorme 
lavoro che comporta montare e 
smontare la struttura del progetto 
Burble leggermente modificato per 
l’occasione, cui è stato dato il nome di 
Control Burble Remote, e che 
rimanessero tra il pubblico per 
spiegare la performance e garantire la 
sicurezza. 

La mattina del 27 febbraio ci si è divisi 
in due gruppi: uno che si occupava dei 
circuiti elettronici presso il Santa 
Monica (inserire le batterie nelle 
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schede, verificarne il funzionamento, 
eventualmente apportarvi piccole 
correzioni e infine inserirle nei palloni) 
e l’altro della rete che costituisce 
l’ossatura della struttura (stenderla sul 
luogo della performance e prepararla 
per l’inserimento dei palloni). 

Con l'aiuto del team di Haque, i 
volontari hanno trascorso il 
pomeriggio a gonfiare i palloni 
inserendoli nei punti predisposti tra i 
due strati della rete usando bombole 
di elio e ad assicurare i componenti 
elettronici alla rete per evitare che 
cadessero sul pubblico nel caso (non 
infrequente) in cui un pallone 
scoppiasse durante la performance. 



Usman Haque - Buifcle (2006) 


volontari costituivano un corpo unico 
che lavorava per un solo obiettivo, ma 
le peculiarità di ciascuno si 
diffondevano a macchia d’olio 
attraverso il vicino di bombola. 
Insomma, un’esperienza tecnica e 
artistica, ma anche profondamente 
umana. 

Il pubblico che ha partecipato alla 
performance, come era stato 
richiesto, è venuto armato di 
telecomandi di ogni genere. Da quello 
della televisione a quello dello stereo, 
da quello del computer a quello della 
macchinina telecomandata. Oggetti 
“intimi”, come li definisce Usman 
Haque, che servono nella privacy della 
propria casa nel momento del riposo, 
quando si chiudono le porte che 
danno sull’esterno. E proprio qui sta 
l’idea di Control Burble Remote . 

l’oggetto che normalmente permette 
di pilotare qualcosa che restituisce 
qualcosa solo a te, serve a interagire 
con qualcosa di esterno, di pubblico. 
Diventa strumento di un’azione 
collettiva. 


Lavorare con Usman, anche solo con 
funzioni di manovalanza, significa 
sperimentare sulla propra pelle il 
softspace, partecipare alla 
progettazione di una struttura, 
vederla crescere contribuendo al suo 
sviluppo, interagire con essa 
attraversando le sensazioni che regala 
un’esperienza creativa collettiva. 
Proprio come l’installazione, i 


E a questo punto si manifesta 
visivamente ciò che non si vede ma 
c’è. Il telecomando aziona sul pallone 
su cui lo si punta una modalità di 
colore/intermittenza causale tra le 
diverse preprogrammate. Il pallone a 
sua volta comunica con un sensore a 
infrarossi con quello vicino e gli 
trasmette lo stesso comando. I palloni 
diventano così un’enorme tela su cui 
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dipingere a distanza senza avere il 
controllo unico e assoluto della 
pennellata, perché altri stanno 
facendo altrettanto e perché i palloni 
comunicano tra loro contagiandosi 
con la modalità azionata. Quando 
ormai il pubblico era andato via ed era 
momento di smontare, interagendo 
da soli con l'installazione l'effetto 
pittura era decisamente evidente. 



Usman Haque - Control Burble Remote (2010) 

La pecca di Control Burble Remote a 
Barcellona è stata l’illuminazione del 
luogo. Dei molti lampioni presenti 
nella zona, sul mare alla fine della 
Rambla, ne sono stati spenti troppo 
pochi e un’enorme luna quasi piena 
che si rifletteva sull’acqua ha fatto il 
resto. Senz’altro un’oscurità più densa 
avrebbe reso la coreografia di colori 
più spettacolare e maggiormente 
visibile da lontano. 

Ma nonostante ciò, la presenza di 


Usman e delle sue idee 
sull’architettura dovrebbe aver 
suggerito profondi argomenti di 
riflessione a una città famosa per la 
sua bellezza vista dall’esterno, ma che 
perlopiù costringe i suoi abitanti in 
alloggi con spazi angusti, troppo 
spesso privi di ventilazione e di luce 
naturale. Nonostante la lezione di 
Gaudi', che era così attento 
all’ergonomia degli spazi abitativi e al 
loro impatto sull’ambiente. 

In un’epoca in cui anche l’architettura 
è in corso di revisione, in cui sempre 
più viva si fa l’emergenza di ritrovare 
la sostenibilità e allo stesso tempo di 
integrare in modo intelligente e utile 
la tecnologia, Usman Haque fa sentire 
la sua voce, usa la sua arte mostrando 
ciò che non è visibile ma c'è, ci ricorda 
che nonostante l'alienazione 
provocata dalle realtà urbane la 
presenza di ciascuno influenza quella 
del vicino e che questa invasione del 
proprio spazio può essere convertita 
in un punto di forza. 


http://www.haque.co.uk/ 

http://www.haque.co.uk/burble.php 

#control burble remote 
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L’arte Di Rubare L’arte. Intervista A Jiacong 

“jay" Yan 

Mattia Casalegno 



Jiacong Yan - Whtsper (2005) 


Jiacong “Jay” Yan e’ un giovane artista 
di base a Los Angeles che dopo essere 
uscito dal dipartimento di Design e 
Media Art all’UCLA, in un paio di anni é 
arrivato ad avere un certo grado di 
fama internazionale. Una volta Jay mi 
disse: “per essere un buon artista devi 
avere buone idee ma sopratutto 
essere bravo a rubare le idee dalle 
persone giuste, cosi il mondo dell’arte 
ha un idea di cosa stai dicendo”. In 
effetti ciò é vero per il mondo deM'arte 
in generale, ma lo e’ ancora di più per i 
lavori di Jay. 

Con un repertorio che spazia da bevi 
video intimisti e concettuali a 
videoproiezioni pubbliche su larga 
scala, i suoi lavori sono sempre 
imbevuti di referenze e colti rimandi al 
mondo dell’arte, e le sue installazioni 
interattive, semplici e intelligenti. 


sono spesso commenti taglienti sul 
modo in cui ci approcciamo all’arte 
interattiva, criticando implicitamente 
la banalità e superficialità di tanti 
lavori in questo ambito. 

Il “rubare le idee dalle persone giuste” 
é quasi un suo tratto stilistico, cosa 
che forse gli deriva dalle sue 
discendenze sino-americane. Ad 
esempio, in una sua performance di 
un paio di anni fa, Art of Stealing Art 
(l’Arte di Rubare l’Arte - 2008) , 
produsse e vendette copie 
contraffatte di video d’artista, proprio 
di fronte alla galleria dove questi 
video venivano esposti, con le 
copertine rifatte sullo stile dei bootleg 
di video porno cinesi, proprio come li 
potreste trovare nei mercatini di 
Shangai. 



Jiacong Yan - Alt of Steaing Alt (2008) 
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Alla fine Jay vendette tutte le copie e 
fece in modo di non essere 
denunciato (anzi, riuscì addirittura a 
vendere una copia a uno degli artisti a 
cui aveva copiato il video!), riuscendo 
nel compito di alimentare il dibattito 
su temi come diritto d’autore e 
riappropriazione dell’opera nell’ambito 
dell”arte contemporanea cinese. 

Infatti, se da una parte é vero che - 
almeno da questa parte del Pacifico - 
l’arte cinese sta avendo un boom 
notevole, é anche vero che é proprio 
quando si parla di originalità 
dell'opera d’arte che vengono al 
pettine tutti i nodi delle differenze 
culturali tra cultura occidentale e 
tradizione cinese. Differenze che, 
nonostante le spinte centrifughe e 
internazionaliste delle ultime 
avanguardie, la maggior parte degli 
artisti residenti in Cina non ha ancora 
trovato un modo di risolvere. 

Jiacong “Jay” Yan si trova però in una 
posizione da privilegiato, avendo sia 
un passaporto americano che un 
importante gallerista cinese. Vediamo 

quindi qual'è il suo punto di vista da 

insider 

Mattia Casalegno: In quasi tutti i tuoi 
lavori ci sono riferimenti ad altri artisti 
o a famosi capolavori. Perché è cosi 
importante per te usare tali 
riferimenti? E’ secondo te, perché in 
generale e' cosi importante nel 
mondo dell’arte avere riferimenti ad 


altri artisti venuti prima? 

Jiacong Yan: Fà sentire importanti, il 
fatto che le persone capiscano i 
riferimenti ! Penso che i riferimenti 
siano utili a creare un contesto alle 
idee: ad esempio, il colore rosso 
significa due cose completamente 
diverse nell’arte cinese e in quella 
americana. Uso vari riferimenti non 
solo per aggiungere certi livelli di 
significato, ma sopratutto per dare un 
contesto al lavoro. Per essere in grado 
di esprimere una nuova idea è 
importante capire da dove viene 
quell’idea. 



Mattia Casalegno: Uno dei tuoi pezzi 
che più mi ha colpito è Cutting Board 
(2005): due schermi, uno di fronte 
all’altro, ritraggono due macellai che 
giocano a scacchi di fronte ad una 
scacchiera fatta di carne. Questo mi 
pare uno dei tuoi lavori più ermetici e 
surreali. Da dove nasce l’idea? 

Jiacong Yan: Ho fatto questo pezzo 
dopo aver visto i lavori di Bill Viola. Ho 
pensato a ciò che non invecchia mai e 
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a qualcosa che invecchia molto 
velocemente. Le video installazioni di 
Viola sembrano andare avanti per 
sempre, sempre uguali e senza 
cambiare mai, come una statua. La 
scultura di carne evolve nel tempo e 
inizia a puzzare e luccicare nella luce: 
mi piace questa giustapposizione tra 
eterno ed effimero. 

Il gioco degli scacchi tra i macellai e’ 
una celebrazione della possibilità che 
questa bellezza dell’ingenuità possa 
esistere da qualche parte. Ma centra 
anche il fatto di come le relazioni 
vanno in pezzi . Due persone si 
trovano intorno ad una “tavola” e 
mentre il gioco va avanti, la relazione 
si decompone. 

Mattia Casalegno: Una volta parlando 
di interattività e media art hai detto: 
“opzioni multiple fanno uno 
strumento, nessuna opzione fa 
un’affermazione”. Molti tuoi lavori 
sembrano commenti ironici alle 
dinamiche e alle modalità dell’arte 
interattiva. In un certo senso è come 
se prendessi i “topoi” di certa arte 
interattiva (videoproiezioni, 
interazione gestuale, face 
recognition), usandoli non solo come 
“trucchi” tecnologici ma sempre come 
strumenti e metafore per raccontare 
qualcosa di pù profondo circa la 
natura umana e la nostra relazione 
con i nuovi media. 

Ad esempio in Throwyour Hands Up 


(2007) hai collegato l’uscita video di 
una telecamera usata in una video 
installazione interattiva ad uno 
schermo collocato in una stanza 
adiacente, decontestualizzando 
l'intera esperienza, concentrandoti sul 
gesto in sé, più che sul risultato 
dell’interazione. Cosa ti interessava 
scoprire? 

Jiacong Yan: Feci questo pezzo 
perché in generale le persone si 
approcciano ad un pezzo interattivo in 
modi simili: tutti alzano le mani in aria. 
Estrapolando i gesti dal contesto 
dell’interazione, ci si rende conto 
come siano ridicoli questi movimenti. 
La gente che guarda questi gesti in 
video diventa come lo scienziato che 
guarda le scimmie nel loro habitat 
naturale. Ma questo pezzo e’ anche un 
pifrKxmpfaeea in giro dei migliaia di 

uguali ai lavori dei Daniel 

Rozin. 

Durante una discussione sull'arte 
interattiva una volta si disse che 
l”interattività è il medium, con un 
riferimento a Marshall McLuhan. 
Questo e’ il problema fondamentale 
con la maggior parte dell'arte 
interattiva. Siamo abituati a credere 
che il massaggio sia parte del mezzo, 
ma in verità è il mezzo che è parte del 
messaggio. L’interattività deve essere 
funzionale al messaggio, non il 
messaggio stesso. 
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Jiacong Yan - Throw Your Hands Up (2007) 


Mattia Casalegno: Sei cresciuto negli 
Stati Uniti da una famiglia cinese, ti 
collochi su un punto di ntersezione tra 
cultura Cinese e Americana: 
ultimamente il tuo lavoro é stato 
notato da Cuan Yi . uno dei più 
influenti curatori di arte 
contemporanea in Cina, e sempre più 
spesso ti capita di esporre i tuoi lavori 
in posti come Shangai o Hong Kong. 
Qual’e' il tuo punto di vista sull'arte 
contemporanea Cinese in generale? 

Jiacong Yan: Sono contento di essere 
cresciuto negli Stati Uniti. Mi ha 
permesso di analizzare la società 
Americana da un punto di vista Cinese 
e la società Cinese da Americano. 
Credo in un movimento globale che e' 
l’arte. Ne so di più dell’arte prodotta 
tra Berlino e Pechino che di ciò che 
succede qui a Los Angeles. Credo che 
gli artisti Cinesi farebbero meglio a 
pensarla in termini di movimento 
globale piuttosto che ripetere sempre 
gli stessi argomenti. Credo che l’arte 
contemporanea cinese non stia 
spingendo abbastanza quest’idea di 


arte. MI chiedo quanti artisti Cinesi 
hanno idea di chi sia, ad esempio, 
Jospeh Kosuth. 

Mattia Casalegno:ln 75 Hidden 
Shames (2008) astrai un semplice 
gesto come quello di lasciare 
mozziconi di sigarette per strada a 
metafora di un aspetto emergente 
della società Cinese. Puoi spiegarci 
meglio ? 

Jiacong Yan: Penso che la Cina sia 
diventata un paese di “scaricabarili”. 
Nella cultura Cinese la paura più 
grande è quella di “perdere la faccia” o 
essere umiliati in pubblico per un 
errore: i politici corrotti che danno la 
colpa ai loro precessori o 
l’imprenditore che inquina e dice 
“siccome tutti lo fanno lo faccio 
anch'io”. Questo certo succede in tutti 
i paesi, ma nella cultura Cinese e' cosi 
endemico che e' diventata quasi una 
forma d’arte. La tragedia è che in 
questo tipo di sistema una banalità si 
ingigantisce perché le persone si 
sentono giustificate. 

Mi venne di pensare a tutto ciò 
mentre viaggiavo nella regione 
dell’Yunnan, al sud della Cina; cerano 
dei mozziconi tra le travi di un balcone 
dentro ad un tempio Buddista, e ho 
notato che i turisti sgattaiolavano lì 
sotto per una fumatina, perché 
fumare era proibito nel tempio. 
Ovviamente ciascuno doveva buttare 
il mozzicone da qualche parte. In 
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quella bellissima scultura si poteva 
vedere chiaramente una progressione 
man mano che i mozziconi si 
impilavano uno sull’altro; qualcuno si 
disfa' in segreto dei propri rifiuti e tutti 
gli altri si nascondono ripetendo quel 
gesto. 



Mattia Casalegno: Sempre restando in 
ambito Cinese, nella tua serie 
Videogames Landscapes, ri- 
contestualizzi tradizionali dipinti 
cinesi con elementi di famosi 
videogames, in quello che sembra un 
commento astuto e malinconico 
sull'emergente cultura dei videogiochi 
on-line che sta facendo impazzire 
generazioni di giovani cinesi. Perchè 
hai usato proprio tale metafora? 

Jiacong Yan: Stavo guardando i tipici 
dipinti di paesaggi Cinesi a casa dei 
miei genitori e iniziai a pensare ai 
posti rappresentati nei dipinti e al 
fatto che essi non esistano più. 
Turismo e inquinamento hanno 
distrutto molti dei paesaggi che vari 
pittori hanno rappresentato per secoli, 
e questi dipinti per i più giovani sono 


ora solo paesaggi fantastici di altri 
tempi. Riflettevo sui tipi di paesaggi 
che le nuove generazioni di cinesi 
visitano, e sul fatto che non siano le 
montagne di Cui Ling, ma le 
montagne di Super Mario. Cosi, ho 
pensato: perché non dipingere 
paesaggi di videogiochi visto che sono 
più importanti di tutti questi posti che 
non esistono più? 

Mattia Casalegno: Stando a carriere di 
artisti acclamati come Ai Wei Wei o 
Zhang Huan, sembra che per 
diventare un “famoso artista Cinese” 
oggi, devi far carriera fuori dalla Cina . 
E’ ancora questo il caso con le nuove 
generazioni o sta cambiando 
qualcosa? 

Jiacong Yan: Tanti artisti cinesi hanno 
connessioni con l’occidente perché 
cosi possono criticare la cultura 
Cinese senza esserne ciecamente 
orgogliosi. Un collezionista Cinese una 
volta mi disse: “se ci sono 10 bravi 
artisti a Pechino, forse ce ne sono 5 a 
Shanghai. Credo che sia a causa del 
fatto che la maggior parte degli artisti 
concettuali degli anni Ottanta siano 
andati via dopo gli eventi delle 
avanguardie dell’89. Trovo che molti 
artisti Cinesi non mostrino abbastanza 
i denti nei loro lavori. Ma d’altra parte, 
come puoi criticare una società se ti 
hanno insegnato a non criticarla mai? 
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Jiacong Yan - Tuitotence (2009) 


Non ho ancora capito se questo hype 
internazionale per l’arte cinese sia una 
cosa buona o no per le nuove 
generazioni, lo per conto mio provo a 


non essere etichettato come “artista 
Cinese” perché poi finisci per perdere 
prospettiva circa il tuo lavoro. Ma 
l’ossessione per l’arte contemporanea 
Cinese é tale che una volta fui invitato 
a uno show in Europa dove, sebbene 
dissi agli organizzatori che ero 
Americano, misero “Cinese” come 
origine! E anche in questa intervista 
mi raccomando: Cina, Cina, Cina!!! 


http://www.jay-yan.com/ 
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Sulla Scultura Sonora. Tra Le Categorie Di Una 

Disciplina 

Pasquale Napolitano 



Christian MarcJay - Recyded Record* 


Visitare un'installazione d'arte sonora 
richiede una silenziosa 
contemplazione per permetterne 
l’ascolto, ma non sempre essa viene 
considerata, come la musica, qualcosa 
che può andare oltre i limiti di una 
forma espressiva basata su un tempo. 
Come nel caso di molta video arte 
(vengono alla mente alcuni dei primi 
video di Bruce Nauman, come Clown 
Torture), così anche molte opere 
d’arte sonora si sviluppano secondo 
un percorso lineare. 

Ci sono però moltissimi casi in cui 
l’arte sonora rinnega la potenzialità 
che ha la musica di competere con 
altre forme d'arte basate su una 
durata stabilita o su forme di sviluppo 
narrativo, e si indirizza senza indugi 
verso un’assetto percettivo molto più 
ampio e sensibile: quello del suono 


nello spazio. 

Tutto questo è evidente dalle parole 
del grande sound-artist Bill Fontana: 
"My transition from working with field 
recording to sound sculpture occurred 
as a solution to an unsolved question 
that became increasingly urgent as 
my experience with field recording 
grew: How can I make art of ambient 
sounds? [...] To make art out of an 
ambinet sound, thè act of placing this 
sound would have considerable 
aesthetic importance. [ ] In both my 
field recording and sound sculpture, 
sounds are not isolated from their 
contexts; [ ] For me, thè richness and 
beauty of ambient sounds come from 
their interaction with a living 
situation.” (Fontana 1987) 



Marcel Ductiamp - A Bui# Secret 


Secondo la puntuale analisi di Alan 
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Licht, le espressioni della sound art si 
possono strutturare su tre categorie, 
legate alla “messa in forma” (Licht 
2007) : 

1. Un'installazione sonora in un 
ambiente definito nello spazio (e/o 
uno spazio acustico) piuttosto che 
nel tempo, spazio che può essere 
esposto proprio come un'opera 
d'arte visiva. 

2. Un'opera d’arte visiva che ha anche 
la funzione di produrre un suono, 
come la scultura sonora. 

3. Il suono prodotto da artisti che 
agisce come un'estensione 
dell’estetica peculiare deN’artista, 
generalmente espressa con altri 
mezzi. 

La nostra attenzione nell’occasione si 
concentrerà nella seconda fattispecie, 
queirintricato grumo visivo, sonoro e 
plastico costituito dalla scultura 
sonora. In qualche modo, la scultura 
sonora, si presenta come la più antica 
forma di sound art. Basti pensare al 
litofono campane di pietra 
giapponese, dove la pietra vibra dopo 
essere stata colpita con un maglio. 

Consentendoci un significativo salto 
diacronico in ambiente novecentesco, 
sarà il Dadaismo a riattuaizzare questa 
tensione, attraverso l’esperienza delle 
avanguardie, a partire dall’opera di 
Marcel Duchamp, come A Bruit Secret 
(1916) - una palla di filo con un 
misterioso oggetto al suo interno che 


produce un suono se viene scosso - e 
dall'opera di Man Ray Indestructible 
Object (1923/1958), un metronomo 
con la figura di un occhio. 

In seguito John Cage iniziò a pensare 
alle proprietà sonore degli oggetti 
quando usò le incudini in First 
Construction in Metal (1939), e iniziò a 
contemplare le proprietà sonore 
inerenti agli oggetti dalle 
conversazioni col cineasta 
sperimentale Oskar Fischinger già nel 
1936. Cage disse: “Quando gli fui 
presentato, iniziò a parlarmi dello 
spirito che è in ogni oggetto del 
mondo. 

Così. Mi disse, tutto quello che 
dobbiamo fare per liberare lo spirito è 
sfiorare l’oggetto e tirarne fuori il 
suono [ ] nei tanti anni che seguirono 
[ ] non ho mai smesso di toccare le 
cose, facendole suonare e risuonare, 
per scoprire quali suoni possano 
produrre. Dovunque io vada, ascolto 
sempre gli oggetti.” (Kahn 1999, pp. 
196-197). 



Jean Tinguely - Homage lo New Yoifc (1960) 


21 



Le maggiori figure della scultura 
sonora contemporanea sono Jean 
Tinguely, Harry Bertoia e i fratelli 
Baschet, tra la metà degli anni ’50 e 
nel primi anni '60. L’utilizzo dei motori 
da parte di Tinguely, in particolare, 
segue il manifesto di Luigi Russoio 
suN’arte dei rumori. 

Possono essere identificate come 
macchine sonore successive a queste 
prime esperienze seminali Second 
Mesa di John Driscoll (altoparlanti 
robotizzati rotanti che reagiscono 
specificamente all’acustica di un 
determinato spazio), e le creature di 
suono di Felix Hess (automi basati su 
degli studi sul gracidio delle rane, che 
“ascoltano” con microfoni e 
rispondono con suoni elettronici). 

Anche tre degli scultori cinetici 
seguaci di Tinguely Len Lye, Nicholas 
Schoffer e Barberis Takis hanno 
lavorato con il suono. Lye produsse 
diverse sculture sonore iniziando nei 
primi anni ’60: Biade [ dei primi anni 
’70) è una lama d’acciaio alta due 
metri che rimbalza contro una palla di 
sughero; il risultato suona come una 
sega che viene rapidamente agitata. 
Storm King (1997) e Twisters (1977) 
sono più violente, ed eruttano 
improvvisamente in uragani di suono 
a partire dal silenzio, ma la 
maggioranza delle sue opere ha in sé 
il suono sibilante del movimento 
stesso. Schoffer iniziò a programmare 
musica per computer presso l’IRCAM 


nei primi anni '80. 

Takis produsse le sue prime sculture 
sonore di matrice fortemente 
ambientale, Signals t negli anni '50, in 
cui le corde del piano vibrano mentre 
vengono fatte urtare l’una contro 
l’altra dal vento. La sua collaborazione 

del 1963 con il compositore Earle 
Brown, Sound of thè Void | Q mos t r ò 

applicare il suo interesse a utilizzare i 
magneti nelle opere scultoree di 
suono, utilizzando un magnete per far 
sì che un ago suonasse una corda e 
producesse suoni ripetitivi. 

Quindici anni dopo produsse i suoi 
“electro musicals” posizionando 
diverse opere di aghi e corde in una 
stanza (con le corde tese su dei 
canovacci e amplificate). 

Altro scultore sonoro degno di nota è 
Robert Rutman, pittore 
dell’espre^^^9^str^|^^/ me 
costruì lo e i£f e e/ cello 

negli ultimi anni '60. Lo era 

un pezzo d’acciaio di otto piedi per 
quattro che vibrava quando veniva 
Game€tiime corda ad esso attaccata. 

è un foglio d’acciaio 
orizzontale che vibra quando le aste 
d’acciaio ad esso attaccate vengono 
curvate. Oltre a produrre le inevitabili 
armoniche superiori e scie di rumore 
bianco, gli strumenti sono inoltre 
capaci di produrre frequenze 
subsoniche. 
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Stephan von Heune e Martin Riches 
sono due scultori sonori in senso 
stretto che lavorano con macchine 
automatiche musicali dagli anni 70, 
Yoshi Wada è stato associato al Fluxus 
e studiò anche con Pandit Pran Nath. 
Nei primi anni '70 iniziò a fare 
esperimenti con condutture 
idrauliche, impianti e tubi di rame 
come strumenti a fiato. Questo portò 
alle sue cornamuse adattate. 

Enormi costruzioni (spesso della 
grandezza di una stanza) composte da 
un lungo tubo con una borsa di tela e 
un compressore ad aria attaccato ad 
essa. David Jacobs aveva costruito un 
simile apparecchio chiamato Wah 
Wah’s nel 1967, usando tubi e gomma, 
e poi riconfigurandolo come Hanging 
Pieces capaci di produrre fino a 5000 
parziali, battiti secondari e altri effetti 
musicali e psicoacustici. 

Un altro artista affascinato dalle canne 
di organo, Andreas Oldorp, è stato 
attivo sin dalla fine degli anni '80. Ha 
lavorato per lo più con canne di sua 
costruzione e ha fatto esperimenti 


con vari metodi per iniettarvi aria di 
continuo, spesso attraverso fiamme di 
gas e tubi di vetro. 

Richard Lerman realizzò un’opera 
classica negli anni '70, Travelon 
Camelan, in cui amplificò i suoni 
attraverso l’intelaiatura di una 
bicicletta con microfoni legati agli assi 
della bici. Voice Crack, il duo svizzero 
formato da Norbert Moslang e Andy 
Cuhl attivo dalla fine degli anni 70 
fino alla fine degli anni ’90, ha fatto 
scoperte simili sui suoni latenti 
ottenuti attraverso gadget elettronici. 

“Attrezzi elettronici non sono 
solamente utili scatole nere che 
producono effetti predefiniti”, ha 
scritto Moslang, “essi sono piuttosto 
unità flessibili che in molti casi 
contengono molte più funzioni 
nascoste rispetto a quelle per cui esse 
sono state originariamente 
progettate” (Moslang 2004, p.84). Le 
performance dei Voice Crack 
colpivano anche visivamente e la loro 
miscela sonica fu una delle migliori 
esperienze noise della seconda parte 
del 900. 

Artisti come Peter Vogel, Walter Ciers 
e Howard Jones hanno creato dei 
“brani a muro” che utilizzano 
altoparlanti e altri media, che sono 
generalmente interattivi e che 
vengono innescati dalla presenza 
dell’osservatore. Queste sono vere e 
proprie opere che aprono la strada 
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alle più tarde installazioni a grandezza 
naturale di Christina Kubisch, Tommi 
Cronlund, Paolo Piscicelli, Carsten 
Nicolai ed altri. 

Sempre sulla falsa riga dell’analisi di 
Licht, al fine di mettere a fuoco 
l’oggetto in questione, potrà essere 
più semplice definire per contrasto 
cosa si discosta dalla scultura sonora 
in senso stretto, calcando proprio 
sugli equivoci generati dalla 
sfumatura delle categorie in 
questione. 



E’ il caso della mostra del Museum of 
Contemporary Art di San Francisco, 
curata da Tom Marioni nel 1970 dal 
titolo Sound Sculpture Is, il cui 
concept fu indubbiamente fuorviante 
- essa ospitava per lo più opere di 
performance concettuali come 
l’orinare in un secchio, sciogliere del 
ghiaccio, oppure un telefono che 
squillava nonostante la cornetta fosse 
sganciata. 

Un altro equivoco è spesso costituito 
dalla musica concreta intesa in termini 


di scultura sonora: era solo una 
questione di tempo prima che gli 
artisti guardassero al suono (e più 
tardi alle registrazioni stesse) come 
materia fisica da manipolare. Brian 
Eno si è riferito al nastro come 
“malleabile, mutevole e da poter 
tagliare”. Lo scrittore e artista sonoro 
Robin Minard ha indicato Pierre 
Schaeffer come qualcuno con cui “il 
suono diventava materia da scolpire. 
La materia sonora fu prima messa 
insieme e poi manipolata. Fu tagliata 
in pezzetti, suonata in avanti e al 
contrario, trasposta e posta in loop.” 
(Minard 2002, p.46). 

La musica su nastro certamente 
trasformava il suono in materia fisica, 
ma i suoi procedimenti avevano 
ancora a che fare maggiormente con 
gli esperimenti del cut 
cinematografico, che con la scultura. 
Nel ritocco cinematografico, il 
materiale registrato può essere 
manipolato in tanti modi diversi, 
messo al contrario, giustapposto ad 
altre immagini per creare certi effetti, 
esposto due volte, ecc. Paul D. Miller 
(aka DjSpooky) ha anche affermato 
che il campionamento è una forma di 
scultura; ma le categorie si rivelano in 
questo caso particolarmente sfumate. 

Così com’è sfumata la categoria del 
disco inteso come oggetto scultoreo: 
Marchel Duchamp ha realizzato i 
Rotoreliefs, (6 “dischi ottici” con su dei 
disegni, da far ruotare su una 
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piattaforma girevole a 33 1/3 giri al 
minuto) nel 1935, e Cage ha inserito le 
piattaforme girevoli nel suoi 
Imaginary La nàsca pe (1939) e 33 7/3 
(1969); ma più nello specifico, Milan 
Knizak realizzò le sue sculture di 
“broken music” da due differenti 
dischi spezzati e incollati insieme negli 
anni ’60; Christian Marclay fece lo 
stesso con i suoi “recycled records” 
negli ultimi anni '70 e negli '80. 
Entrambi attivamente suonavano i 
dischi a varie velocità inserendovi vari 
gradi di maltrattamento. 

Questo spaccato di esperienze e 
sperimentazioni, ovviamente, non 
vuol essere in nessun modo un 
paesaggio esaustivo, quanto piuttosto 
una testimonianza della vitalità e 
contemporaneamente della tenuta 
storica e concettuale della 
sperimentazione sonora applicata allo 
spazio. 
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Come Ti Riciclo I Raee. Korf E Arte Avanzata 


Annamaria Monteverdi 



Si chiamano “Rifiuti di 
Apparecchiature Elettriche ed 
Elettroniche”, i vecchi apparecchi 
domestici e industriali televisivi, tubi 
catodici, che dopo averci tenuto 
analogicamente compagnia per tanti 
anni sentiamo ormai appartenere 
all’èra dei dinosauri. E che con 
l’avanzare del digitale terrestre 
andranno ad occupare sempre più 
spazio negli impianti accreditati allo 
smaltimento. Il collettivo KORF 
propone alla Spezia, al Centro di Arte 
Contemporanea in una bella mostra 
dal titolo Arte Avanzata , l’altra faccia 
del riciclaggio: la Tv non è (solo) 
spazzatura. Ce lo racconta uno dei 
protagonisti del collettivo, Manuel 
Bozzo. 


artistica (2003): è tornato ad abitare 
alla Spezia e a fare creazioni video, 
installazioni, minimal tv e laboratori di 
video-terapia in un Centro Diurno (La 
Gabbianella), dopo alcune significative 
esperienze all’estero, a Barcellona in 
particolar modo, dove ha vissuto per 
tre anni, scompaginando palinsesti e 
accrocchiando antenne e reti. Anche 
ili collettivo KORF viene da lontano: 
nasce ufficialmente nel 1989 come 
gruppo musicale che usava anche 
scenografie fatte di proiezioni di 
diapositive e video. 

Ne sono promotori Cristiano Cuerri, 
Alfio Antognetti, TINGIS (Giuseppe 
Cirrito) e Stafano Daveti. Korf 2 riparte 
con le giornate del contemporaneo al 
Centro sociale RDA MAY DAY della 
Spezia nell’ottobre 2008, con 
l'inserimento proprio di ManUelBO per 
la parte video artistica- 
videodocumentativa, dove vengono 
notati dal critico d’arte spezzino Mara 
Borzone che li propone per il piano 
inferiore del CAMeC. 


Incontro Manuel Bozzo, aka 
ManUelBO, dopo un po’ di anni 
dall’ultima intervista sulla sua attività 
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Manuel Bozzo video maker, performer 
e creatore di happening teletrasmessi, 
ha invececominciato a fare video con 
Canale 99: C° me prepararsi all’urto di 

VascTv^ 1999) è presentato durante il 
primo Strit Festival di Napoli. Vasc Tv 
sperimenta le possibilità di “abbassare 
la televisione al livello della gente e 
per questo scende nei bassi, “o vasc” 
dei quartieri spagnoli. Doc Divago di 
Ch99 indaga suN’imminente catastrofe 
di fine millennio: “Ci sarà la fine del 
mondo? C’è già stata e non ce ne 
siamo accorti?” 


E’ co-fondatore di Candida Tv - la Tv 
elettrodomestica nata a Roma nel 
2000 dall’esperienza di OFFIine TV 
come televisione comunitaria con lo 
slogan “Fai la tua Tv”. Candida Tv, uno 
dei network alternativi più vivaci, 
schierata come molte altre reti di 
mediattivismo contro le grosse 
corporation dell’etere, inizia a 
trasmettere il 18 dicembre 1999 su 
un’emittente televisiva del Lazio, 
dando il via a un ciclo di nove puntate 
ogni sabato sera. Manuel Bozzo è il 


mitico SuperVideo . l'eroe della 
comunicazione indipendente, l’anima 
“pop” dell'AntiG8. 

Inquieto artista indipendente, 
condivide l’esperienza collettiva di 
Candida TV e la grande euforia 
militante delle telestreet, 
partecipando alla divertente Soapopia 
targata Candida, una performance che 
invita le persone a far parte di una 
narrazione collettiva attraverso l’uso 
stereotipato del linguaggio delle soap 
televisive (realizzato a Transmediale a 
Berlino 2004; a Barcellona, InMotion 
Festival 2004; a Roma, Fox-life 2005; a 
Marino, Dual Fest 2006,). 

ManUelBO realizza a Barcellona dei 
video in strutture totali, frutto di 
laboratori con carcerati ( VAS-Video 
Agèntes Secrètos) e operazioni 
artistiche di riciclaggio insieme a Lucia 
Egana, tra cui desBASURAment . sorta 
di riorganizzazione artistica di oggetti 
considerati inutili e rifiutati, con il 
quale, in forma di Uve act, apre il 
Festival del cinema indipendente di 
Barcellona nel 2008. 

Il metodo di riciclaggio di oggetti 
spazzatura con finalità artistiche viene 
applicato per la prima volta a Napoli: 
gli assemblaggi realizzati verranno 
messe aN'asta come opere d’arte. 
Selezionato per la sedicesima 
edizione del festival Videominuto del 
Museo Pecci con Grazie 1000 (opera 
dedicata agli spettatori), ManUelBo ha 
vinto il Premio Chatwin 2008 con il 


28 




documentario girato in Cile E/ 
repujado màs grande del mundo, 
storia di un progetto artistico con i 
detenuti del carcere di Colinal, ha 
partecipato a Manifesta 7 a Bolzano, 
Transmediale 2004 e lo scorso anno è 
strato selezionato per Emergenze, 
manifestazione d’arte nella provincia 
della Spezia a cura di Matteo Sara e 
Enrico Formica in luoghi non 
convenzionali. 

Nell'edizione 2009 Emergenze era 
collocata in una ex fabbrica, la Vaccari, 
dove ManUelBO realizza delle 
videointerviste ad ex operi e operaie, 
riportandoli nella fabbrica chiusa da 
anni. Un lavoro basato sulla persona, 
indagandone i desideri, i pensieri, i 
sogni, i rapporti con gli altri. Ancora 
nel 2009, la presenza a KLANC, 
organizzato da BAU a Villa Paolina di 
Viareggio dove propone 
un’installazione con il frigo, 
contenente una “vomitata” di oggetti, 
video, buste dal titolo Cibo per la 
mente. 



L’esperienza video lo ha portato a 


prediligere il genere documentativo 
creativo. Il resto di ora è il titolo della 
video documentazione 
dell’installazione di Candida TV 
L’ombra delle frequenze per 
Manifesta 7, biennale europea di Arte 
contemporanea nei padiglioni 
riadattati dell’ex Allumix di Bolzano. 

Ed è questa la sua impronta, il suo 
“segno” dentro la mostra collettiva 
Arte Avanzata (o arte con gli avanzi), 
del gruppo KORF con special guest 
proprio Candida TV: il visual doc 
omonimo di 40 minuti è infatti parte 
integrante delle opere in forma di 
gigantesca installazione. 

Il processo artistico del collettivo 
KORF, entità multipla che raggruppa 
musicisti, grafici, artisti visivi, 
performer di notevole spessore (oltre 
a ManuelBO, Giuseppe Cirrito aka 
Tingis -, Emanuele Giannelli . Stefano 
Daveti con Mario PIXEL Pischedda) è 
subordinato infatti, alle azioni di 
recupero materiali (anche militari) 
dalle discariche o dai depositi, in cui 
tutto viene rigorosamente catalogato, 
imbustato, numerato, marchiato e 
quindi anche filmato. E il video di 
ManUelBO, entra quindi a fare parte 
della mostra come ulteriore segno del 
“trattamento” non più del rifiuto 
solido, ma della memoria. 

Disorientamenti e metamorfopsie 
colpiscono il visitatore al primo 
ingresso alla mostra: ovunque c ^'^’ 
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hardware, schede madre, pezzi di 
tecnologia obsoleta uniti ai materiali 
più diversi (catrame, gesso, pittura) 
come in un “supermercato 
impossibile”, e ancora giradischi, 
ventilatori, macchine da cucire 
assemblati a tv di qualunque 
dimensioni, magari incorniciate in 
vecchi copertoni e le cui immagini a 
loop sono proposte dentro WC, sedie, 
mentre interferenze, suoni e rumori 
sono diffusi neN’ambiente o si 
possono ascoltare da un vecchio 
telefono (l'installazione Ricostruendo 
// crono visore di Candida TV). 
Divertente l’invasione di piccoli 
dinosauri bianchi dentro un vecchio 
hardware. 

Un crackaggio artigianale non 
informatico che va verso la definizione 
di una nuova sintassi d’arte che 
recupera e ricicla modalità vecchie 
(analogiche) mixandole magari a 
quelle nuove. Una pratica détournante 
che produce effetti immersivi e 
ipnotici insieme, uno stoccaggio 
simbolico che suona come una 
riappropriazione dal basso, creativa e 
sovversiva dei mezzi di 
comunicazione, dei canali di 
trasmissione, delle reti. 

In questo versante gli artisti sembrano 
autodeterminarsi come i “costruttori” 
di un nuovo linguaggio fortemente 
ibridato e simbolico: l’intoccabile 
utensile televisivo, l’oggetto-feticcio 
sondato con il gioco collettivo, 


smitizzato della sua totemica 
presenza attraverso il gesto lud(d)ico 
della rottura e dell’assemblaggio, si 
rianima. Eliminato il superfluo - le 
immagini “figurine”- aggiunta la 
variabile della creatività, nella 
potatura della televisione l'unico 
flusso che rimane in moto è quello 
vitale dei cinque organi di senso. 

Soppressi i canali rimangono accese le 
onde cerebrali messe in azione dal 
gioco. Creatività liberata contro 
l’immobilità della tv incassata nel 
mobile. Situazione non più retinica ma 
performativa. 



Koif - Officiai Image 

Impossibile non fare riferimento a 
Wolf Vostell che realizzava i TV 
Décoll/age con destrutturazione delle 
immagini televisive ed intervento 
critico e violento sul corpo televisivo, 
seppellito nel cemento, distrutto con 
un colpo di fucile, ingabbiato nel filo 
spinato e imbrattato di colore per 
denunciare la tv come oggetto 
aberrante e pericoloso? lo stesso Nam 
June Paik, con un gesto tipicamente 
avanguardia, espropriava della sua 
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funzione primaria testimoniale il 
video, facendone uno strumento da 
sviscerare nelle sue profondità, 
manomettendone il segnale, 
distorcendo immagine e suono 
mettendoli in relazione tra loro e con 
lo spazio, per cogliere le potenzialità 
di nuova pittura/scultura elettronica e 
dichiarare la nascita di un’arte astratta 
basata sul tempo. 

Volendo trovare altri richiami 
possiamo citare il di Kurt 

Schwitters (1923-1924), la tecnica e il 
principio compositivo del collage e 
dell’assemblage dada e neodada (da 

Max Ernst e Jean Arp a.Roberjt 

rèaay-maae 

Rauschenberg) e i di 

Marcel Duchamp con il relativo 
concetto di rifunzionalizzazione 
estetica. 

Ovunque un accumulo (o ricordando 
Duchamp dovremmo dire 
“allevamento”) di materiali usciti 
temporaneamente dal ciclo di 
produzione per essere fieramente 
reintegrati in vita in questa residenza 
temporanea rappresentata dal museo. 
E questa infatti è la storia di una 
memoria (Rom e RAM) perduta e 
ritrovata attraverso un tracciato che 
ha dell’archeologico, seguendo le 
impronte di una preistoria 
recentissima: tutto è un agglomerato 
di scarti e residui, tutto diventa 
irriconoscibile nella sua forma (e uso) 
originario. 


“Ogni secolo ha le sue rovine - dice lo 
scrittore Daniele Del Giudice - le 
nostre sono rovine del presente, 
ruderi da subito: non hanno fatto in 
tempo ad accumulare tempo”. 

L’artista trasforma i pezzi ormai 
lontani dalla loro storia (una storia di 
consumo e produzione) in un 
inventario immaginario e gli 
ricostruisce intorno un senso. Così 
appare come un reliquiario d’oggi 
l’installazione/opera collettiva a 
parete fatta di oggetti ancora 
riconoscibili sotto vuoto, senza 
respiro, abbandonati, stesi tra 
proiezioni, smalti, plastiche, ordinati, 
catalogati, sigillati. 

Tutti rigorosamente con marchio 
KORF. Memorabilia. Ovvero, il bottino. 
Fa da compendio il libretto-catalogo 
“CataKorf”, che elenca gli oggetti 
dandogli numero, nome, dimensione 
e collocazione, da leggere come 
quando si va ad un’asta d’arte o dal 
ferramenta. 



I titoli delle opere sono straordinari 
tanto quanto sono divertenti gli 
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accostamenti dei materiali: “Colore 
nero con circuito verde”, “Circuiti e 
penicillina”, “Sedia elettrica con 
innaffiatoio”, “Vape box: scatola 
bianca con pastiglie Vape usate e 
motorino con elica”, “Torta di 
compleanno a scoppio ritardato”, “4 
fantasmini avvolti in carta incerata 
marrone”. Totemica la presenza di 12 
monitor tv (alcuni funzionanti, altri 
solo riflettenti grazie a uno specchio 
incorporato) che trasmettono con 
leggero sfasamento temporale, la 
documentazione dell’azione di 
recupero dalle discariche. 

In questo caso ManUelBO incolonna 
televisori, restituisce l'effetto di una 
facciata a videowall ingannando sul 
contenuto, che alla fine altro non è 
che luce intermittente impazzita, 
mentre un videoproiettore sovrasta la 
struttura raddoppiando la 
documentazione che diventata così 
puro segno astratto, polivisuale e 
riflettente aM’infinito nello spazio.La 
mostra Arte avanzata segue 
cronologicamente la grande personale 
dedicata allo straordinario artista 
spezzino Gianluca Lerici - Bad Trip. 


acque dell’arte con la forza 
dell’attivismo e con l’intento di creare 
eventi e contesti sempre più 
partecipati. 

Così si sono succeduti incontri su 
network antagonisti, sull’emergenza 

rifiuti in Campania (proiezione di Una 
montagna di balle 2009 

autoproduzione di InsùTV . te/estreet 
dei movimenti campani, presentato a 
CinemaAmbiente di Torino), proiezioni 
di Candida Tv (a cui è dedicato anche 
uno spazio in mostra come omaggio 
ai suoi 10 anni di attività), proiezioni di 
Telegabbianella, progetto di telestreet 
di ManUelBO realizzato con alcuni 
disabili, e incontri con gli artisti KORF. 


Korf / Arte Avanzata - Officiai Imago 


Il CAMeC per alcuni mesi ha ospitato 
non solo la mostra di Korf ma anche 
proiezioni, incontri e dibattiti 
prendendo come spunto la tematica 
hacker della riappropriazione sociale e 
creativa delle tecnologie e argomenti 
collegati alla sostenibilità e 
all’ambiente, con lo scopo di agitare le 


Il finissage non poteva che prevedere 
una video/live performance tra 
analogico e digitale: Techno Ominide 
e la presentazione del nuovo CD di 
Tingis, Sine Tones. Gli artisti ci fanno 
sapere che la mostra è esportabile. 

Cioè, riciclabile Si attendono 

proposte. 
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Squatting Supermarkets: Le Narrazioni Dello 

Shoptivism 

Loretta Borrelli 



“Raccontami una storia” è una frase 
semplice, una richiesta 
immediatamente comprensibile, che 
prevede un’azione non altrettanto 
semplice. Raccontare, infatti, è quella 
pratica che coinvolge sempre un “io” 
narrabile che non è mai autonomo e 
padrone di sé ma che si costruisce 
dall’intreccio delle storie, delle 
relazioni con l'altro. Secondo Adriana 
Cavarero la narrazione fornisce ad 
ogni soggettività quello che gli 
manca: unità, unicità e stabilità. 
L’unità è data dall'intreccio di tutte le 
esperienze che ha l'”io” come centro. 
Voglio sentirmi raccontare come 
protagonista quello che in virtù del 
racconto diventa // mio agire. 

Ma ogni storia è unica, irripetibile, 
necessita necessariamente di un 


punto di vista, un’unicità la cui 
stabilità è fornita dalla struttura del 
racconto che da al sé una direzione 
anche approssimata, una coerenza 
anche imperfetta. La filosofa e 
femminista italiana scrive: “Ognuno 
cerca nella storia, narrata da altri o da 
lui medesimo, quell’unità della propria 
identità che, lungi dall’avere una realtà 
sostanziale, invece appartiene 
soltanto al suo desiderio. 

Esso orienta sia le sue attese sia chi 
viene narrato sia il lavoro di chi narra” 
(A. Cavarero, “Tu che mi guardi, tu che 
mi racconti. Filosofia della narrazione”. 
Feltrinelli, Milano, 1997, p. 59). 
Raccontare si configura così come 
un 'agire politico j n grado di descrivere 
la complessità della realtà e far fronte 
alle sue problematiche. 

“Raccontare l’altra parte della storia” è 
l’obbiettivo che si propone Squatting 
Supermarkets, un'istallazione, una 
performance, un opera di net art, dei 
racconti (e si potrebbero usare ancora 
molte altre parole per descriverla), 
una coproduzione FakePress/Art is 
Open Source, presentata per la prima 
volta nel novembre 2009 durante il 
Piemonte Share Festival, vincitrice 
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dello Special Project Award dello 
stesso festival e del Green Award per 
la tecnologia a impatto “0” 
deN’Environemental Park di Torino. 

Durante il festival l’istallazione era 
composta da tre blocchi. Su un cubo 
bianco aM’interno di una teca di 
plexiglass era esposto un iPhone che 
inquadrava il logo di un caffè, mentre 
sullo schermo di fianco iniziava a 
scorrere in loop un micro- 
documentario che illustra gli impatti 
ecologici e ambientali della 
produzione di caffè sui paesi 
d’importazione. Una dimostrazione di 
quello che si potrebbe raccontare ad 
un consumatore aM’interno di un 
supermercato attraverso l’utilizzo di 
un cellulare rimescolando diverse 
fonti provenienti dalla rete. 



Fake Press - Isee Logo 

Di fronte alla teca, un usuale scaffale 
da supermercato riempito con circa 
300 barattoli con etichette Squatting 
Supermarkets in cinque colori (rosso, 
fucsia, giallo, blu e verde). Su di un 
lato dello scaffale era allestito un 
oracolo in versione tecnologica, una 


versione rielaborata dell’applicazione 
iSee presente sull’iPhone. Un grande 
schermo proiettava un occhio su 
sfondo nero e invitava ad essere 
consultato. 

Intorno a questo erano disposti una 
serie di prodotti anonimi inseriti 
dentro sacchetti di plastica 
contraddistinti unicamente da un 
Qrcode. Inserendo un prodotto nello 
scaffale sottostante, grazie ad una 
webcam che inquadra il codice, 
l’occhio-oracolo ne svelava la storia 
nascosta. Dall’altro lato una 
Shoptivism TV, una webTV in diretta 
dal Museo, che coinvolgeva il 
pubblico del festival in un dialogo sui 
temi dell’installazione realizzando due 
collegamenti in remoto. 

L’informazione sembrava essere al 
centro dell’intera operazione con 
l’obbiettivo, però, di andare oltre la 
visione del mondo offerta dai poteri 
globalizzanti e soprattutto declinata in 
un contesto molto particolare. 
L’istallazione Squatting Supermarkets 

era proposta come un supermercato 

v 

interattivo in ealtà aumentata”. Una 
realtà che troviamo descritta in modo 
esemplare negli ultimi due romanzi di 
William Gibson, “Accademia dei 
sogni”, ma soprattutto “Guerreros”' 
Una realtà che non è solo immaginata 
ma appartiene alla vita di tutti i giorni. 

Da un lato siamo circondati da nuovi 
applicativi su cellulari e device di vario 


35 



tipo che permettono di aggiungere e 
stratificare livelli di significato a ciò 
che ci circonda. Vengono pubblicati 
costantemente software in grado di 
fornire informazioni anche solo 
inquadrando palazzi, luoghi, oggetti o 
codici. Ma le informazioni che ci 
vengono fornite provengono di solito 
da un unica fonte in grado di dirigere 
l’azione di chi le consulta. 

Dall'altro lato lo sviluppo dei social 
network ha spinto grandi aziende a 
sfruttare l'entusiasmo dei consumatori 
per elaborare una propria immagine 
positiva data dai commenti e dai 
contributi degli utenti. Si viene così a 
creare un immagine virtuale e 
molteplice di queste aziende che però 
si mostra allo stesso tempo 
incontrollabile. 

Squatting Supermarkets mescola 
questi due aspetti veicolando altre 
informazioni, non in un ottica 
oppositiva alle grandi multinazionali 
ma attraverso lo sviluppo di altre 
storie intrecciate, nomadi, provenienti 
da utenti diversi, per questo 
incontrollabili e resistenti alle logiche 
di potere. L’azione mette in crisi 
queM’immagine virtuale che le aziende 
costruiscono di sé, non dimenticando 
di riportare il tutto al reale e di 
coinvolgere attivamente i corpi in uno 
spazio quotidiano come può essere 
quello di un supermercato. La 
componente performativa diventa un 
luogo di resistenza ideale. 


È stato così durante uno dei workshop 
che si è tenuto a Torino in occasione 
del festival, in cui gli autori hanno 
spiegato gli aspetti teorici e pratici 
dello “Shoptivism” e hanno invitato i 
partecipanti ad un’azione di 
Shoppdropping nei centri commerciali 
della città. L'obbiettivo era quello di 
aggiungere micro-narrazioni o haiku 
urbani utilizzando etichette adesive 
da attaccare sulle merci degli scaffali. 

Vi erano stampate piccole frasi che 
inducono a riflettere sulle modalità 
del consumo: “Il 70% delle volte che 
usi questo prodotto dimenticherai di 
smaltirne correttamente la 
confezione”; “Non saprai mai la storia 
di questo prodotto”; Sii felice! Sei 
parte di una piccola élite globale. Solo 
il 7% delle persone nel mondo può 
comprare questo prodotto”. 



L’imprevedibilità della narrazione si è 
espressa appieno, invece, durante una 
particolare versione, tutta 
performativa, di Squatting 
Supermerkets che si è tenuta il 24 
gennaio 2010 presso il circolo arci la 
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Scighera di Milano. L’azione era 
presentata come un banchetto 
interattivo in realtà aumentata. 

L’accesso ad un ricco banchetto era 
sbarrato da a una coppia inusuale di 
camerieri vestiti con camice e tuta 
bianca, con il volto coperto da una 
mascherina. Alle richieste degli ospiti i 
due rispondevano impeccabili: 
“Raccontaci una storia”. L’unico indizio 
a disposizione erano due monitor che 
proiettavano il logo-occhio-oracolo di 
iSee, due webcam sopra gli schermi e 
una ciotola trasparente contenete dei 
Fiducial Markers, simboli particolari 
ritagliati su quadratini di cartoncino 
bianco. Ogni piatto era associato ad 
una storia. Ponendo uno dei Fiducial 
Markers davanti alla webcam un 
piccolo video compariva sul monitor. 

Accedere al banchetto era semplice, 
era necessario raccontare la storia 
appena ascoltata dall’oracolo ai due 
camerieri. Una volta compreso il 
meccanismo, il pubblico ha iniziato a 
consultare l’occhio utilizzando i 
Fiducial Markers. Per ottenere un 
pasto completo i partecipanti 
dovevano raccontare le storie 
collegate alle diverse pietanze ma 
quello che proveniva dai monitor 
erano solo piccoli frammenti di video, 
suoni o immagini. 

Dopo una prima fase di confusione 
qualcuno ha incominciato a capire che 
quello che i due camerieri volevano 


era che gli ospiti si raccontassero, 
raccontassero la propria storia 
intrecciandola con le suggestioni 
provenienti da banche dati digitali. Si 
sentiva allora raccontare del proprio 
rapporto con il cibo, di situazioni 
improbabili in cui chi narrava era 
protagonista. 

Si assisteva alla condivisione e alla 
messa in scena dei propri desideri in 
un intreccio tra reale e virtuale che 
tendeva a far rifletter sul cibo che 
ingeriamo ogni giorno e sui 
meccanismi del consumo. Questo 
perchè “una performance effettiva 
come luogo di resistenza deve 
utilizzare scene di ricombinazione tra 
loro collegate che oscillano tra vita 
virtuale e vita quotidiana” (Criticai Art 
Ensemble, “Sabotaggio elettronico”, 
Castelvecchi, Roma, 1995, p.58) 

Per questo è per molti altri motivi è 
stato interessante intervistare gli 
autori di Squatting Supermarkets sui 
temi che attraversano le loro azioni. 



to pioneer new businesses? 
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Loretta Borrelli: Il decennio appena 



passato è stato più volte definito del 
NoLogo. All’interno della critica 
politica c’è stata spesso una strana 
identificazione con dei loghi che 
nascondevano grandi profitti e messa 
a valore della vita quotidiana il 
nemico. È usuale incappare in azioni 
artistiche o politiche che utilizzavano 
questi loghi in termini di opposizione. 
In questo lavoro invece questi loghi 
non sono il grande nemico ma 
materiale da utilizzare a cui dare 
nuovo senso. 

Squatting Supermarket:C’è un 
episodio interessante accaduto 
durante il Piemonte Share Festival. 

Una donna di più o meno 50 anni 
mentre presentavamo l’installazione 
continuava a interromperci con una 
certa foga, tanto che a diverse riprese 
siamo stati costretti a zittirla 
pregandola di aspettare. Lo stato 
d’animo della signora (profondamente 
in buona fede) derivava da 
un’interpretazione dialogica di 
Squatting Supermarket: nel suo 
schema le corporation erano il nemico 
da fronteggiare e noi le fornivamo un 
virile (e nuovo) strumento di lotta da 
impugnare da usare “contro”. Ma 
Squatting Supermarkets e iSee non 
sono un “sampietrino informazionale”, 
almeno non in senso monodirezionale. 

Un’attitudine di questo tipo non ci 
porterebbe lontano, ne siamo 
perfettamente consapevoli: la nostra 
generazione non può permettersi di 


avere un “grande nemico” da 
combattere prima di tutto perché il 
nemico si è dissolto, smaterializzato. 
Vi è poi un elemento più difficile da 
analizzare e risolvere a livello 
esistenziale di rapporto col potere: 
riprodurre i meccanismi del “nemico”, 
anche se in termini di opposizione, 
nasconde un desiderio di 
indentificazione e di riconoscimento 
con il medesimo, e spesso quello di 
trovarsi “al suo posto”. 

Le grandi rivoluzioni ne sono 
l’esempio storico più eclatante: la 
rottura del vecchio ordine significa 
l’imposizione del nuovo dominatore e 
il rapporto col potere rimane 
sostanzialmente invariato (in questo 
l’esperienza femminista e 
l’ecologismo rappresentano ancora 
degli strumenti di analisi e critica del 
tutto validi e da cui abbiamo ancora 
da imparare). 

Passando ai loghi e al brand, le 
corporation traggono un beneficio 
diretto dall’opposizione, tant’è che 
non di rado casi e fake vengono creati 
ad hoc e sono a tutti gli effetti 
integrati nelle strategie di marketing: 
a livello mediatico rimangono il centro 
della comunicazione, mentre dal 
punto di vista di chi agisce la 
campagna, gli sforzi si concentrano 
nella negazione deM’avversario 
piuttosto che sulla costruzione di 
un’alternativa, con le conseguenze 
implicite esposte prima. 
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Altra costante è la sussunzione: dress 
code e tendenze emergenti in sacche 
di resistenza e culture giovanili 
vengono studiati, codificati e 
standardizzati, pronti per diventare 
mode e sfilare in passerella (non 
riteniamo necessario approfondire 
oltre un argomento ampiamente noto 
e documentato). 



Cosa succede dunque al conflitto in 
un quadro del genere? Come agirlo? E 
soprattutto, è destinato a scomparire? 
Certamente no. Il conflitto viene 
piuttosto proiettato in uno stato 
permanente, assumendo per molti 
versi una dimensione possibilistica e 
di opportunità, di creazione di valore, 
mentre in uno spazio (fisico e 
immateriale) ultra codificato l’unica 
azione efficace è quella “fra” i codici: 
lo squatting è strategico nel conflitto 
contemporaneo. 

In Squatting Supermarkets parliamo 
infatti esplicitamente di squatting 
infrastrutturale, applicato in questo 
caso allo spazio fisico immateriale del 


consumo: il logo e il punto vendita. Il 
logo è una risorsa: è riconoscibile, si 
indossa e ce lo si porta dietro sugli 
oggetti, campeggia visivamente sugli 
scaffali, sui giornali, sulle superfici 
urbane, sui siti web. Più che assumere 
un senso nuovo, la sua funzione viene 
riprogettata, esattamente come si fa 
con una tecnologia operando il 
reverse engeneering. 

Da risorsa comunicativa della 
corporation si trasforma in un luogo di 
comunicazione aperto, capace di 
veicolare una polifonia di voci, una 
narrativa emergente, é come se 
improvvisamente i pezzi di mondo 
dietro al brand lasciati allo scuro 
irrompano sulla scena: i consumatori, i 
lavoratori, gli altri produttori gli stessi 
oggetti. Anche qui le logica non è 
oppositiva: la corporation, al pari degli 
altri soggetti, fa parte del meccanismo 
di pubblicazione. Solo che ne perde 
l’esclusiva e il monopolio. 

Allo stesso modo il punto vendita. La 
tecnologia mobile, quella che la 
stragrande maggioranza dei 
consumatori si porta in tasca, rende 
possibile detournare l’esperienza 
fisica dello shopping, interrompendo e 
aggiungendo nuovi strati informativi e 
possibilità nel momento più 
performativo (e decisivo) del 
consumo: scegliere il prodotto, 
metterlo nel proprio carrello, pagarlo. 

Certamente la narrativa dello 
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squatting è meravigliosa: la 
riconoscibilità del brand, il suo essere 
studiato con forme semplici ed 
essenziali, rende la sua immagine 
facilmente processabile dal software 
di riconoscimento visivo. Il punto di 
forza del brand è anche il suo bug: lo 
stesso da dove entriamo. Proprio 
come entriamo in un punto vendita 
trasformandolo in una potenziale 
vetrina espositiva di prodotti altrui. 
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Loretta Borrelli: Le grandi corporation 
ormai sono consapevoli delle enormi 
potenzialità date da gruppi di utenti 
che si cercano per scambiarsi idee e 
opinioni su brand o anche solo per 
definire una propria appartenenza. In 
Squatting Supermerket l’intervento 
degli utenti è richiesto per elaborare 
una posizione critica o per uno 
scambio consapevole di informazioni 
sui prodotti e gli oggetti che li 
circondano. Quali pensate siano le 
differenze sostanziali che possono 
spingere gli utenti ad usare questo 
sistema in modo diverso da quello 
promosso dalle grandi aziende? quali 


possono essere i risultati anche 
negativi in entrambi i casi? 

Squatting Supermarket:Le 
considerazioni iniziali e le domande 
che ci poni sono parte integrante della 
ricerca. Le aziende sanno di non poter 
controllare la comunicazione: non è 
più possibile pensare ad un’esclusività 
delle fonti di informazione. Per 
verificarlo basta fare una ricerca 
banale su google. Scopriremo, ad 
esempio, che fra i primi 10 risultati 
digitando “Apple” ci sono i link a 
wikipedia e a blog autonomi di utenti 
che si scambiano informazioni, 
curiosità e pareri sui prodotti e sulle 
politiche azienzali del marchio. 

Spinti da necessità, aziende e 
corporation sbarcano in massa sui 
social network per acquisire fette di 
capitale relazionale (la good 
reputation), ma il risultato di 
operazioni di questo tipo non è 
scontato nè prevedibile: esiste una 
percentuale di rischio inevitabile, dove 
operazioni di green washing possono 
diventare pericolosi boomerang in 
mano agli utenti. 

I consumatori, dal canto loro, 
dimostrano una predisposizione non 
trascurabile a discutere sulle merci e 
sulle scelte che orientano i loro 
acquisti: secondo uno studio Eurisco 
circa il 30% dei cittadini europei 
sarebbe disposto a diventare un 
boycotter attivo se avesse le 
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informazioni adeguate, fidandosi 
tendenzialmente più delle 
informazioni reperite sui social 
network che da quelle riportate sulle 
etichette dei prodotti. In sintesi, un 
folto gruppo di consumatori si 
informa online, scegliendo fonti 
provenienti da altri utenti o 
comunque da terzi, prima di 
comprare. 

Non vogliamo con questo descrivere 
uno scenario idilliaco, ma fotografare 
una realtà emergente e in profondo 
cambiamento e una possibilità. Siamo 
peraltro perfettamente consapevoli 
dei seguenti fattori: 

• corporation, aziende e player globali 
hanno a disposizione risorse 
(finanziarie, comunicative e di 
immaginario) non paragonabili a 
quelle degli utenti; 

• l’infrastruttura di iSee può essere 
manipolata a loro vantaggio, 
esattamente come avviene sui social 
network: dalle campagne di 
marketing virale alle professionalità 
specifiche, sappiamo benissimo che 
esistono migliaia di persone pagate 
per avere 50 profili (finti) alla volta, 
spacciandosi per utenti veri, 
stringendo amicizia, commentando, 
facendo girare le notize e così via; 

• il potenziale di Squatting 
Supermarkets e iSee si esprime se 
diventa una pratica diffusa e 
adottata e se diventa strumento di 
azione per comunità esistenti (siano 


esse consorzi di produttori, realtà 
attiviste o istituzionali) e processi. 



Ci sono infine soggetti terzi rispetto 
alla coppia produttori/consumatori 
che entrano nel meccanismo di 
pubblicazione: fonti di informazioni 
autorevoli, pubbliche e attendibili che 
offrono informazioni sui 
prodotti/brand, i cui dati sono 
integrati nella piattaforma. 
Attualmente iSee integra i dati 
provenienti da SourceMap (la supply 
chain open source del MIT), Earth 
Watch (NASA, UN), Corporate Watch. 

Facciamo un esempio: con i progetti 
del tipo di Earth Watch è possibile, 
risalendo alla composizione chimica 
dei prodotti, stabilire delle 
connessioni reali tra questi e vari tipi 
di inquinamento nelle varie parti del 
mondo. Possiamo quindi prendere il 
nostro shampoo preferito e sapere, ad 
esempio, quanto influisce sul degrado 
delle coste atlantiche e così via. 
Stiamo lavorando molto su questo 
aspetto con l'ambiziosa prospettiva. 
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tutta da sondare anche a livello legale, 
di creare una “Autority peer to peer”: 
le potenzialità di un organismo di 
questo tipo sarebbero infinite, né 
attualmente ne esiste uno. 

Non esiste ovviamente un modo di 
prevedere quello che le persone o le 
aziende faranno con tecnologie e 
pratiche come iSee e Squatting 
Supermarkets. Né tale previsione 
rientra tra le nostre priorità. Che sono 
invece volte alla creazione della 
pratica, alla realizzazione di un nuovo 
spazio e alla creazione di una nuova 
possibilità. Quello che ci interessa è 
osservare il mondo, analizzarne i 
processi e gli immaginari, e dar loro 
libero sfogo, libera espressione. 

E’ un approccio etnografico, in questo 
senso. E anche nel senso che lo studio 
delle pratiche umane, del desiderio, 
deM’immaginazione, delle relazioni e 
delle emozioni delle persone riguarda 
anche noi, ovviamente. 

Che diventiamo una voce come tutte 
le altre: non ci interessa appropriarci 
di una posizione di vantaggio “solo” 
perchè abbiamo progettato una 
azione/pratica/tecnologia. Né di 
questa ipotetica posizione di 
vantaggio ci interessano le possibilità 
di fare previsioni e stime: è 
interesante andare oltre la sociologia, 
il prediction marketing, o anche la 
facile politica. Ci interessa raccogliere 
tensioni, desideri, immaginari ed 


emozioni esistenti e lavorare tra i 
codici in cui è impacchettato il mondo 
per aprire quelli che permettono di 
darne libera ed autonoma 
espressione, e quindi di creare 
pratiche/tecnologie/azioni che 
permettano loro di rappresentarsi. 

Non vogliamo dare direzioni: 
vogliamo creare spazi in cui le 
direzioni siano scelte dalle persone 
che hanno intenzione di scegliersele. 

Creata la pratica/tecnologia questa 
viene rilasciata e resa disponibile e 
diventiamo anche noi parte di questo 
insieme di persone. A quel punto 
agiamo in maniera autonoma e lì, 
ovviamente, creiamo le nostre 
interferenze aggiungendo dei 
contenuti, che per noi riguardano 
concetti estesi di sostenibilità, 
tolleranza, responsabilità e critica 
sociale, ecologia dell’ambiente e della 
mente. E per farlo agiamo su domini 
differenti, dalla scienza, al design, 
all’arte, alla politica, all’ingegneria. 

Ma siamo una voce tra tante. Quindi: 
quali saranno gli usi che le persone e 
le aziende vorranno fare di Squatting 
Supermarkets? Quali gli effetti 
positivi/negativi? La risposta è: tutti 
quelli che vorranno farne. Noi faremo i 
nostri, appropriandoci di questo 
spazio/possibilità proprio come ci 
piacerebbe che si sentissero liberi di 
farlo anche tutti gli altri. Ci interessa 
reinventare la realtà, creare nuovi 
spazi, sfuggire dalle configurazioni di 
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default e creare strumenti disponibili 
e accessibili per la propria autonomia 
e libertà di espressione e di 
comunicazione; non ci interessa 
distribuire ideologie. 

E, quindi, a un certo punto, si inizierà a 
parlare di contenuti, tramite cui 
ognuno potrà dare una propria 
“direzione” a questo nuovo spazio, a 
questo “aumento” di realtà 
disponibile. Noi stessi, come casa 
editrice/performer/artivisti, 
esprimeremo un nostro insieme di 
direzioni. Inizialmente facendo 
esistere il sistema e trovandone i 
meccanismi per una sua sostenibilità, 
veicolandolo alle reti sociali esistenti, 
creando relazioni, comunicandolo. 

Per quanto riguarda i produttori, 
Squatting Supermarkets è ancora una 
realtà embrionale: le reazioni delle 
aziende non sono del tutto prevedibili. 
In realtà potrebbero non gradire 
affatto che una piattaforma colleghi il 
loro shampoo aN’inquinamento di un 
determinato territorio, per tornare 
all’esempio di prima, e dobbaimo fare 
molta attenzione anche alle questioni 
legali che sono delicate e controverse. 
Per fortuna collaboriamo sempre con 
diversi avvocati, in questo senso 
preziosissimi. 



Loretta Borrelli: Squatting 
Supermarkets inizia da lì, da dove 
finisce l’etichetta. Il processo che 
mettete in atto è quello della 
stratificazione di significati, ma non si 
tratta di una azione esclusivamente 
digitale ma anche performativa che 
coinvolge spazi fisici e tende ad 
avviare un processo di 
consapevolezza nei singoli 
consumatori. In un epoca in cui 
l'infomazionalismo la fa da padrone, 
cioè diventa performativo lo scambio 
di informazioni, voi aggiungete altre 
informazioni? 

Squatting Supermarket: “The next big 
thing”, Internet delle cose. Dal 2007 lo 
chiamiamo Neorealismo Vitruale. È la 
possibilità di pubblicare informazioni 
su corpi, architetture e oggetti che è 
una realtà di fatto, con tutte le 
conseguenze che ne derivano. 
Squatting Supermarkets non desidera 
“evangelizzare” il consumatore a un 
consumo critico, e forse nemmeno 
spronare una forma di 
consapevolezza. La sua essenza è 
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quella dì infrastruttura abilitante da un 
lato, e di diffusione di pratiche 
dall’altro. Un’aspirazione morale è 
assente. 

Il focus forse è più sul rendere visibile 
la complessità dell’ecosistema in cui 
siamo immersi (in questo caso lo 
shopping, il consumo, il market place) 
e di strumenti che abilitino la 
possibilità di esistere, di esprimersi 
delle nostre identità. Quello che 
offriamo è un’infrastruttura, uno 
spazio pubblico che è per sua natura 
neutrale e il suo valore sta 
principalmente là: l’obiettivo di una 
strada è permettere la circolazione, 
non controllare chi ci passa (questa 
funzione è delegata ad altri soggetti, 
per fortuna); una piazza è un luogo 
aperto dove chiunque teoricamente 
può interagire, incontrarsi, aggregarsi. 
Lo stesso vale per un’infrastruttura 
come iSee. 

Per quanto riguarda il modo di 
stratificare e aggiungere informazioni, 
va nella direzione di reinventare il 
reale (una “realtà aumentata”, dunque, 
in senso possibilistico ed emergente, 
non solo con un’accezione 
tecnologica) e, contemporaneamente, 
di aggiungere e togliere complessità: 
poter scavare, fare emergere dati 
sommersi e punti di vista 
intrinsecamente multipli e, allo stesso 
tempo, di rendere il tutto acessibile, 
naturale, gestuale, semplice e fisico. 


L’azione sul corpo è un pezzo della 
riflessione e del modello di 
pubblicazione: produciamo media 
ibridi, come lo sono le tecnologie che 
utilizziamo. Ma c’è di più. Con 
Squatting Supermarkets allo Share 
abbiamo coniato il termine 
Shoptivism (shopping + activism). 
Declinato in due modi, 
principalmente: una web TV realizzata 
su una facciata deN’installazione per 
affermare la possibilità di un dialogo 
dentro il supermercato e la ricerca 
attiva di questo dialogo; e un’azione di 
Shopdropping. 

Tutto ciò ha fatto parte di un 
workshop agli studenti del Multimedia 
DAMS. Con loro siamo andati nei 
centri commerciali della città muniti di 
etichette adesive da apporre sui 
codici a barre dei prodotti. Sulle 
etichette c’erano delle micronarrative 
urbane sul tema del consumo. Frasi 
brevi come degli haiku. In sostanza è 
lo stesso meccanismo, la stessa 
modalità di pubblicazione che 
propone Fake Press, ma analogica e 
orientata ad un’azione sui corpi in 
questo caso consapevole: una 
performance tesa a interrompere il 
flusso del consumo. 

E ciò ha un senso e un valore specifico 
soprattutto dal punto di vista di chi fa 
l’azione: prepararsi, immaginare, 
rischiare (anche se pochissimo), 
impiegare tempo. L'esperienza dei 
corpi ha un valore specifico 
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semplicemente perchè il corpo è un 
“device”, una tecnologia di cui 
disponiamo che fornisce informazioni 
preziose e non sostituibili, ad oggi, da 
altre tecnologie. Il corpo restituisce 
finitezza, dolore, senso della morte, 
conseguenze delle azioni, ci 
restituisce il senso del nostro essere- 
nel-mondo. 

Diverso tempo fa abbiamo realizzato 
una tuta da indossare che collegava il 
corpo al suo avatar (o viceversa), 
OneAvatar: il promo dell’opera era il 
suicidio di xDxD su SL. Un suicidio 
vero, che implicava la morte fisica: il 
suo avatar si gettava da una rupe ma 
un circuito elettrico collegato al corpo 
lo percorreva di scariche. E la tuta 
funziona esattamente così, solo a 
basso voltaggio naturalmente. 



Squatting Supermaiket - Shopdropping 


Loretta Borrelli: Sul sito Art is Open 
source c’è scritto :” Ogni prodotto 
genera una reazione a catena 
costruita da anelli ambientali, sociali, 
politici, economici, tecnologici, 
relazionali, emozionali. Queste 


connessioni, così complesse e 
ramificate, sono poco esplicite: alle 
persone è riservato troppo spesso 
solo il messaggio esperienziale del 
“compra questo oggetto/servizio, è 
fatto proprio per te, per come vuoi 
essere”. Non solo le soggettività 
vengono messe a valore ma anche le 
relazioni. Ogni acquisto ha un aspetto 
emotivo e affettivo sembra emergere 
da questa frase. Per questo una critica 
politica che non prenda in 
considerazione questo potrebbe 
sembrare insufficiente. Nel vostro 
lavoro potrebbe sembrare che emerga 
un altro significato della parola 
consumismo. 

Squatting Supermarket:L’homo 
oeconomicus teorizzato 
daN'economia politica (Smith ma 
anche Marx) non esiste oggi e non è 
mai esistito. Il consumo è un atto 
complesso che investe chiaramente 
dimensioni culturali, emotive, 
antropologie, psicologiche. Già 
Benjamin nei “Passage” si rendeva 
perfettamente conto che il 
consumatore ama e si identifica nelle 
merci (compreso l’operaio della 
catena di montaggio che avrebbe 
dovuto odiare le merci, simbolo del 
suo sfruttamento: ma non era sempre 
esattamente così). 

Che l'esposizione della merce, e 
quindi il consumo visuale, non è un 
atto banale e passivo. Che tale 
fruizione e l'atto del consumo implica 
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sempre un livello di rielaborazione 
soggettiva da parte del consumatore, 
da cui il prodotto risulta a sua volta 
modificato. Ora tutto questo è portato 
all’estremo: la tecnologia entra nel 
privato e dentro i nostri corpi. 

Attraverso di essa riusciamo ad 
aumentare ad un livello le nostre 
performance e di essere messi a 
lavoro a pieno regime: si pensi 
banalmente alle lenti a contatto o al 
pc. In queste condizioni, anche un 
primitivo luddismo (distruggere la 
tecnologia fu la prima rudimentale 
forma di sovversione rispetto alle 
macchine: il movimento operaio 
organizzato venne ben dopo, ma 
sarebbe difficile immaginarlo senza 
queste premesse) risulta inapplicabile 
o debolissimo per ovvi motivi: non c’è 
ribellione verso la tecnologia, che è 
piuttosto oggetto di desiderio, di 
feticismo e simbolo di emancipazione 
(lasciamo fuori le possibili derive del 
super-uomo che attraverso le 
mutazioni tecnologiche si rende 
adatto ad una natura sempre più in 
pericolo di sopravvivenza). 

Prescindere da questi elementi è 
impossibile, tantomeno dal consumo: 
siamo immersi in un ecosistema 
consumistico in cui progressivamente 
anche le nostre dimensioni più 
mentali e intime diventano e si 
attuano tramite prodotti e servizi. 
L’esodo non è una via praticabile e 
tutto sommato nemmeno appetibile... 


È difficile, tuttavia, affermare che dal 
nostro lavoro emerga una nuova 
definizione di consumismo: anche qui 
è più pertinente la possibilità di 
attivare pratiche emergenti, nuove se 
vogliamo, che deformano, allargano, 
riprogettano l’esperienza e i 
mecanismi del consumo, esplicitando 
gli strati di realtà sommersa, come 
viene dichiarato nello statement 
artistico. D’altronde, come dice Bill 
Cates in una lettera a Seboeck: 
“power is making things easy”. La 
realtà invece è complessa. 

Riflettendo, forse ciò che che varia in 
modo sostanziale è la definizione di 
profitto, costretta a incorporare 
elementi culturali, ecologici, 
ambientali, sociali, oltre che 
strettamente “economici”. Squatting 
Supermarkets crea in questo senso 
tensione, una pressione se vuoi, verso 
le aziende a partire non da pretese 
morali, ma dalla sopravvivenza: ciò 
che si prefigura se agito, è uno stato 
di competizione radicale, dove la 
sopravvivenza delle aziende è sempre 
più legata alla loro azione sostanziale, 
non all’Immagine, verde, umana e 
caritatevole partorita da un 
pubblicitario... 
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Loretta Borrelli: In Squatting 
Supermarkets cercate di fare agire i 
corpi in uno spazio fisico ma anche 
utilizzare la rete per intrecciare 
diverse storie. Lo fate utilizzando i 
meccanismi dei social network. Cosa 
ritenete che sia stato determinante 
per il successo dei social network? 

Squatting Supermarket: La situazione 
dei social network è complessa e in 
continua evoluzione. Probabilemente 
non abbiamo ancora visto l’ultima 
svolta del web 2.0. Né avverrà un 
“passaggio” al 3.0, inteso come un 
cambiamento repentino ad un altro 
paradigma. Sono, adesso, presenti 
diverse fasi sovrapposte e a diversi 
livelli di maturità che si mischiano le 
une con le altre. Non è chiara la 
situazione. Dietro il successo dei 
social network non c’è un singolo 
fattore determinante, ma una 
situazione emergente. 

C’è sicuramente il venture capitai e il 
desiderio, da parte dei grandi 
operatori economici, di cogliere le 


tensioni post-moderne, che di fatto 
stanno caratterizzando e, in un 
qualche buffo modo, “decorando” il 
tracollo dei meccanismi economici 
classici, ma ci sono anche altri 
elementi. 

Se, ad esempio, in una lunga fase 
iniziale i social network erano 
investimenti a perdere, senza modelli 
di business comprensibili e in cui gli 
unici che riuscivano a fare soldi lo 
facevano applicando modelli 
stravecchi come la pubblicità, 
ringiovaniti dalla tecnologia - ad 
esempio con la contestualizzazione 
dei messaggi pubblicitari - adesso 
siamo in una situazione 
completamente differente. 

In cui i soldi continuano a venire dalla 
pubblicità, ma in cui allo stesso tempo 
stanno partendo in massa tutta una 
serie di altri modelli accessori, 
destinati ad altre forme di profitto. E’ 
illuminante, in questo senso, 
osservare tutto il processo dal punto 
di vista del design, e principalmente 
da quello dell’interaction design, 
quando si occupa dell’evoluzione dei 
suoi approcci nelle varie fasi di 
adozione delle tecnologie. 

E’ ad esempio illuminante la 
descrizione di David Liddle sulle fasi di 
adozione delle tecnologie, e 
sull’evoluzione degli approcci di 
design durante la loro sequenza. In 
particolare si caratterizza una 
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sequenza in cui prima gli “entusiasti”, 
poi i “professionisti” e poi i 
“consumatori” diventano i principali 
fruitori delle tecnologie. Questa 
successione descrive delle modalità 
completamente differenti nel design 
dei prodotti/servizi/esperienze. 
Inizialmente è tutto “fuori standard”, 
incredibilmente espressivo e a forma 
libera. 

Nella seconda fase emerge la 
standardizzazione dei comandi e delle 
rappresentazioni sulle interfacce, 
appaiata con il focus sull’affidabilità. 
Nella terza fase si va ancora oltre: il 
focus sull’affidabilità delle funzioni 
aumenta a dismisura e si va oltre la 
standardizzazione dei controlli, 
introducendo gli automatismi. Giunti 
nella fase consumer le funzioni più 
importanti della tecnologia subiscono 
processi di automatizzazione. E' 
evidente per le automobili (si pensi 
agli automatismi dedicati alla 
sicurezza, come gli airbag, i dispositivi 
di frenata...) e nelle macchine 
fotografiche. 



Ma cosa succede quando 
l’automatismo, oltre la 
standardizzazione, viene applicato al 
social network, al suo arrivo nella fase 
consumer? Quando lo applico alle 
relazioni, alla comunicazione, 
all’interconnessione? Succede 
esattamente quello che succede per 
gli altri prodotti: diventiamo parte 
dell’algoritmo. 

Questo è un processo che è applicato 
sistematicamente al web 2.0 e a tutte 
le sue evoluzioni, per cui l’attenzione, 
la relazione, la privacy, lo spazio 
pubblico, quello privato, l’emozione e 
il desiderio degli individui stanno 
diventando (sono diventati) parte di 
un algoritmo diffuso, in cui 
l’infrastruttura (il social network) ha 
come unico scopo proprio 
l’abilitazione di questi automatismi. 

Perchè? Si può ipotizzare che 
coesistano diversi scopi. È certo che i 
soggetti economici attuano questo 
processo per trarne profitto. E ancora, 
tra l’altro, brancolano nel buio, 
seguendo stormi di consulenti 
“strategici” che tentano 
maldestramente di guidarli tra 
prediction marketing, attention 
marketing, esplorazioni di grafi sociali, 
sistemi esperti ed intelligenze 
artificiali che osservino l’utente- 
algoritmo e ne traggano informazioni 
e possibilità di intervento. 
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Ma alcuni soggetti stanno mettendo 
in atto strategie più complesse, 
secondo una prospettiva più avanzata 
che è possibile assimilare a quella che 
ha portato ai concetti delle tariffe 
“fiat” che ci propongono sempre più 
spesso per acquistare servizi, prodotti 
ed energia. Queste prospettive hanno 
impatti dirompenti perchè eliminano 
la fase di critica: un “oggetto” prima 
lontano e ambito poi diventa vicino e 
accessibile in maniera illimitata, 
pagando una tassa fissa. L’effetto è 
che l’”oggetto” scompare, diventa 
“embedded” nella nostra percezione 
del reale, un pezzo della nostra 
quotidianità. 

Tanto che assieme a lui scompare la 
possibilità di scelta. In quell’istante 
succede qualcosa di incredibile, 
perchè si diventa soggetti che 
partecipano a qualcosa che è difficile 
non interpretare come “strane” 
evoluzioni di nazioni e istituzioni. La 
“tassa” (fiat) con cui ci accaparriamo 
connettività ed energia ne fa 
“scomparire” il valore e trasforma da 
consumatore in cittadino-di-u- 
a-altra-cosa, secondo cui il provider 
(di energia e connettività, ma già 
abbondano gli esempi sul cibo, 
sull’acqua, sui trasporti) definisce leggi 
e regolamenti di nuove nazioni 
stratificate sulla realtà ordinaria, 
globali, immateriali. 



Quest’altra prospettiva, quindi, non 
descrive il successo di uno o più siti 
web, ma l’assunzione di una 
molteplicità di cittadinanze in cui 
pochi soggetti definiscono gli spazi di 
libertà per i propri cittadini. Nel farlo 
sono opachi e usanno linguaggi e 
immaginari, e la “tassa” è economica e 
cognitiva. 

Questo sta avvenendo 
contemporaneamente su più livelli, 
attualmente in diversi stadi di 
adozione. Per cui è già possibile 
parlare di “social network classici” e di 
“nuove frontiere”, in cui la rete esce 
dallo schermo e diventa ancora di più 
“embedded” nello spazio del nostro 
quotidiano, nell’architettura e nel 
corpo, aumentando ancor di più la 
metafora della nuova “nazione”, del 
nuovo spazio pubblico. 

Ed è una specie di invasione, o di 
squatting del reale, se vogliamo. 
Applicato da una molteplicità di 
soggetti che stanno colonizzando i 
nuovi spazi analogici/digitali, secondo 
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una definizione più completa e 
multidisciplinare di “realtà 
aumentata”. 


http://www.fakepress.it 


http://www.artisopensource.net/sho 

ptivism/ 
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I Mille Stimoli Del Suono. Intervista A Silvia 

Bencivelli 

Simone Broglia 



Il fatto che la musica stimoli le nostre 
componenti emotive e che i suoni 
guidino il nostro avvicinarci al mondo 
per conoscerlo non è una novità. Tanti 
ne hanno parlato e studiato gli effetti 
sulla memoria, sulle reazioni affettive 
involontarie e le relazioni che si 
instaurano fra l’ascolto e gli stimoli di 
piacere. 

La musica ha una funzione sociale, 
una politica e soprattutto, secondo 
alcuni, una evolutiva. Il lavoro sui 
suoni, il sentirli e il provare a generarli, 
i tentativi di gestire brevi forme chiuse 
e frasi ritmiche, la scoperta dei timbri 
e delle cavità risonanti, fino alla voce, 
ha dato un contributo essenziale nello 
sviluppo della mente umana e della 
socialità della specie. Ha stimolato, 
secondo Darwin, un percorso di 


astrazione e comunicazione, 
finalizzato alla procreazione, che ha 
posto le basi per il linguaggio verbale. 

La filosofia, l'etnomusicologia e gli 
studi recenti di neurologia hanno 
intrecciato dei contributi approfonditi 
su questo tipo di tematiche 
mostrando chiaramente lo sviluppo di 
processi evolutivi, immaginativi e 
simbolici legati al sonoro. Negli anni 
più recenti in particolare si è potuto 
notare come le neuroscienze abbiano 
portato con sé una serie di risposte a 
domande che da anni ci si poneva, 
riguardanti i meccanismi messi in 
moto nel momento dell'azione e della 
ricezione. 

Non solo, hanno posto un tassello 
importante, secondo alcuni studiosi 
(vedi Rizzolatti-Sinigaglia - “So quel 
che fai. Il cervello che agisce e i 
neuroni specchio" - Cortina, Milano 
2006 ) negli gli studi filosofici sulla 
percezione: i neuroni visuomotori 
motivano, o più correttamente 
mostrano, l’intenzionalità d’atto e 
quella di comprensione, la 
comunicazione del corpo basata sul 
gesto prima ancora che verbale. 
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Silvia Bencivelli 

Perché ci piace 
la musica 

Orecchio, emozione, evoluzione 

SI ROM 

c n i t n q p 


Il campo musicale si presta ad essere 
approfondito da tutti questi punti di 
vista per diversi motivi, primo fra tutti 
la sua stessa inafferrabilità: la musica 
svanisce nel momento in cui la si 
ascolta; non ha la chiarezza della 
visione, ma può informarmi di 
qualcosa nell’assenza. La potenza 
espressiva e immaginativa dei rumori 
è in grado di stimolare la mia 
emotività: posso sentire ciò che non 
vedo e lavorare con la fantasia (ad 
esempio sento i miei vicini di casa che 
litigano o sento il tintinnare delle loro 
forchette quando mangiano). 

Le pubblicazioni che si avvicinano a 
questo tema sono molte, anche in 
Italia. Poche però riescono a dare un 
respiro ampio alla questione senza 
confondere il rigore di un serio 
approfondimento con la volontà di 
esoterismo, costruendo una seria e 
ragionata bibliografia che possa 
stimolare nuovi percorsi di ricerca. 
Soprattutto poche sono quelle che 
riescono a generare un cortocircuito 
nel lettore, presentando le tematiche 


senza semplificarle e rendendone 
avvincente sia la complessità 
concettuale che l’attualità. 

Vorremmo citare alcuni libri, oltre il 
volume di Silvia Bencivelli, “Perché ci 
piace la musica. Orecchio, emozione, 
evoluzione” (Sironi Editore, Milano 
2007) utili per comprendere più a 
fondo la questione che si cerca di 
affrontare sul rapporto tra la musica, 
la comunicazione e l’emozione. Il 
primo è Oliver Sacks, “Musicofilia”, 
Adelphi, Milano 2008; il secondo è di 
Daniel Levitin, “Fatti di musica. La 
scienza di un'ossessione umana”. 
Codice Edizioni, Torino 2008; il terzo 
di Silvia Vizzardelli, “Filosofia della 
musica”, Laterza, Roma-Bari 2007. 

Silvia Bencivelli è medico e giornalista 
scientifica freelance. Ha studiato a 
Pisa e a Trieste, dove ha frequentato il 
Master in Comunicazione della 
scienza della SISSA. Fa parte della 
redazione di Radio3 Scienza, il 
quotidiano scientifico di Radio3 Rai. 
Collabora inoltre con l’agenzia di 
giornalismo scientifico Zadigroma, 
con numerose testate nazionali e con 
De Agostani scuola. 
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Images fram an experimenti to locate thè neuial legione of thè biain nvoK/ed in istening to music. 

Daniel Levitai and another sdentist scanned thè biains of 1 3 people as they Sstened to scrambled and unsoambled version of a tune. 

Simone Broglia: Come è nata l’idea di 
affrontare questo tema di studio? 

Silvia Bencivelli: A dire tutta la verità, 
è stato quasi un caso. Mi sono trovata 
per le mani (e non dirò come, 
nemmeno sotto tortura) uno speciale 
di “Nature Neuroscience” interamente 
dedicato alla musica. Così mi sono 
accorta di quanto fosse interessante 
l’argomento, di quanto mi stuzzicasse 
la domanda: perché agli esseri umani 
piace una roba tanto inutile, tanto 
immateriale, tanto faticosa e 
dispendiosa come la musica? 

Perché, anche adesso, in redazione, 
siamo qui che ci sentiamo un mambo 
e ci muoviamo sulle sedie a tempo, 
mentre ciascuno di noi scrive, 
telefona, legge, fa ricerche per le 
prossime puntate di Radio3 scienza? E 
poi ho suonato il violino per tanti anni, 
e la viola in un quartetto amatoriale e 
in un’orchestra di dilettanti. Ho 
smesso al terzo anno di università 
(facevo medicina), quando non 
riuscivo più ad avere il tempo per 
tutto. Ma mi è rimasta una grande 


curiosità e una grande attrazione per 
la musica, anche dal punto di vista 
teorico. Non parlo solo del solfeggio. 

Simone Broglia: Hai fatto fatica a 
reperire materiale per il libro? 

Silvia Bencivelli: Abbastanza. Quando 
ho cominciato non esistevano 
pubblicazioni sull’argomento 
destinate al grande pubblico, al 
massimo qualche articolo qua e là. 

Mio padre dice che è stato un po' 
come il PhD che non ho mai preso: ho 
scaricato centinaia di articoli, mi sono 
comprata libri di university press 
americane difficilissimi e lunghi da 
morire. Sono anche stata a un 
congresso in Germania, per inseguire 
gli autori delle ricerche più 
interessanti, che in quel momento 
erano diventati i miei eroi. 

E poi ho avuto (e ho ancora) una gran 
paura di sbagliare. Le parti dedicate 
all’inquadramento teorico del 
problema contengono un sacco di 
fisica e di teoria musicale seria, e io 
quella ammetto di non averla mai 
capita fino in fondo. Mentre quelle sul 
cervello sono scivolose per natura, 
spesso sembrano contraddirsi. Lì mi 
sono un po’ rotta la testa, poi sono 
arrivata alla conclusione che 
l’importante è usare il buon senso, per 
separare il grano dal loglio che in 
queste ricerche si trova a manciate. 

Simone Broglia: Le neuroscienze da 
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qualche anno stanno avendo un 
notevole successo? Come mai a tuo 
parere? 

Silvia Bencivelli: lo le trovo molto 
affascinanti. Sono una sintesi di diversi 
ambiti scientifici che finora 
viaggiavano separati (in un laboratorio 
di neuroscienze ci trovi fisici, 
informatici, medici, biologi, psicologi ) 
e poi hanno dato una base oggettiva e 
quantificabile alla psicologia. Certo 
che, per me che faccio la giornalista, 
hanno anche l’indiscutibile vantaggio, 
ehm , di vendersi bene. Sono 
affascinanti, ma si prestano anche al 
racconto facile, romanzato. È una 
faccenda delicata ed è per questo che 
se si vuole affrontarle con serietà 
bisogna avere molto occhio, molta 
pazienza, e qualche amico fidato tra i 
neuroscienziati autentici. Dietro 
l’angolo c’è la cosiddetta PopEp cioè 
la psicologia evoluzionistica pop, 
quella poco scientifica, quella che ti 
spiega le ragioni dello shopping 
compulsivo o dell'attaccamento tra 
fratelli, ma molto spesso si tratta di 
roba senza fondamento che ha l’unico 
pregio di essere tanto graziosa se 
messa in prima pagina. 



*•-_** 

' Daniw Levìtin 


Simone Broglia: La diffusione degli 
studi sulle neuroscienze forse deriva 
anche dalla fortunata scoperta dei 
neuroni specchio, o visuomotori. 
Questa componente del cervello ha a 
che fare con la musica? 

Silvia Bencivelli: Beh, non è solo 
merito dei neuroni specchio. Quelli 
sono riusciti a sfondare, per una 
qualche ragione poco chiara anche a 
chi fa il mio mestiere: sono riusciti a 
diventare famosissimi nel grande 
pubblico e ad attirare moltissime 
attenzioni. E forse anche a dare un bel 
lustro a tutte le neuroscienze. Però 
oggi si rimprovera loro di avere un po’ 
esagerato. Di essersi proposti come 
spiegazione di un po’ troppe cose, di 
essere diventati pop, anche loro. 

L’estate scorsa c’è stata 
un’interessante querelle tra 
neuroscienziati (o forse farei meglio a 
dire accademici, visto che di mezzo ci 
sono anche questioni di 
finanziamento delle ricerche) che non 
è rimasta confinata tra gli addetti al 
settore e ha rivelato qualche magagna 
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sul luminoso percorso delle 
neuroscienze. Comunque, per la 
musica, i neuroni specchio hanno 
sicuramente un ruolo importante. 
Come in tutte le attività motorie 
hanno grandi meriti 
nell’apprendimento, nell’imitazione. 
Probabilmente anche nell’ascolto. 

Simone Broglia: Molto diffusa è la 
teoria alfabetica di sviluppo della 
capacità di astrazione nella cultura 
occidentale. Che legame c’è tra 
musica e astrazione e che ruolo ha 
avuto nello sviluppo cerebrale della 
specie? 

Silvia Bencivelli: C’è chi dice che 
sarebbe stata proprio la musica a 
renderci umani. Perché la musica 
(cioè, attenzione: i primi sistemi di 
comunicazione umana, che erano, 
secondo alcuni, caratterizzati 
dall’emissione di versi con la bocca 
capaci di dare ad altri individui 
informazioni non standardizzate e 
complesse) è un esercizio di 
astrazione. Non dice niente di 
concreto, ma utilizza diverse parti del 
cervello, le mette in moto, le coordina. 
Bisogna però distinguere l’ascolto 
della musica dall’esercizio della 
musica. 

L’ascolto, oggi, per noi, è 
un’esperienza ubiquitaria e costante. 
Modifica il nostro umore, oppure si 
adatta a lui (se possiamo scegliere che 
cosa ascoltare), ma non ha effetto 


sulla struttura del nostro cervello. 
Invece suonare uno strumento cambia 
anche il rapporto tra pezzi di cervello: 
un violinista, per esempio, ha una 
rappresentazione corticale della mano 
sinistra (cioè una parte di cervello 
riservato al suo movimento, quindi 
anche alla precisione e alla rapidità 
con cui la usiamo) superiore rispetto a 
un ballerino di tango, per dire. 



Oiver Sacks - Musicophla (Covar) 


Simone Broglia: Quindi anche il 
legame tra musica e comunicazione è 
essenziale per comprendere i rapporti 
umani? 

Silvia Bencivelli: La musica è 
comunicazione. Può essere 
comunicazione di stati d’animo, 
oppure può sancire l’appartenenza a 
un gruppo, per esempio. Anche 
quando l’ascoltiamo da soli, con le 
nostre cuffiette, stiamo comunicando 
con noi stessi oppure lasciamo che 
I’mp3 ci comunichi qualcosa in quel 
momento. È per questo che la 
maggior parte delle teorie sulla sua 
nascita e sul suo successo presso la 
nostra specie si rifanno alla 
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comunicazione. 

Dicono, più o meno, che la musica 
abbia reso coesi i nostri gruppi e, per 
chi vuole che abbia preceduto lo 
sviluppo del linguaggio, che abbia 
permesso ai nostri antenati di capirsi 
prima di avere le parole per farlo. 
Comunque attenti, anche qui: i 
panorami cambiano moltissimo a 
seconda di come si definiscono i 
termini del problema, cioè da come si 
definiscono musica e linguaggio. 

Per esempio: va bene a tutti dire che 
una canzone è una vocalizzazione 
complessa appresa e priva di 
contenuto semantico? In questo caso, 
dobbiamo riconoscere che esistono 
altri animali che cantano e non sono 
molto vicini a noi, dal punto di vista 
filogenetico. Però attenzione, perché 
canzone non è musica e musica non è 
soltanto suono. Dunque i confini della 
questione sono sfumati e complessi. E 
il rischio di precipitare nella popEp si 
fa paurosamente concreto. 

Simone Broglia: È interessante anche 
vedere la comunicazione materna e 
l’apprendimento da parte del 
bambino. Che ruolo ha la musica nella 
stratificazione delle esperienze della 
persona e cosa resta nella crescita? 

Sìlvia Bencivelli: La musica 
accompagna la nostra vita ed è una 
delle prime cose belle che impariamo 
ad apprezzare. I bimbi molto piccoli 


cominciano col fare la sirena con la 
voce, oppure modulano la lallazione 
come se cantassero. E in effetti 
cantano. Hanno capito che è una cosa 
piacevole e ci giocano. Per questo 
apprendimento spontaneo, 
esattamente come è per il linguaggio 
parlato, non serve sedersi su un banco 
di scuola. 

Basta vivere tra altri uomini. Poi 
arriverà la crescita e la 
consapevolezza di avere a che fare 
con un sistema di comunicazione che 
non passa messaggi precisi, come le 
parole, ma che ha a che fare con 
emozioni e sentimenti. E si comincerà 
a distinguere. Ci sarà, poi, chi deciderà 
di studiarla (nel nostro mondo, tutti 
ascoltiamo ma pochi suonano). 

Però per tutti ci sarà un background di 
esperienze e memorie che saranno 
determinanti nella modellazione dei 
nostri gusti e della nostra cultura, lo 
sono nata alla fine degli anni settanta 
e ascolto ancora quel rock britannico 
deN’inizio degli anni novanta, cioè dei 
miei anni del liceo! 
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Simone Broglia: Il fatto che la musica 
comunichi anche emotivamente è 
chiaro, ma ciò che vorrei capire è da 
cosa dipende la condivisione delle 
reazione emotiva, da cui deriva anche 
il poterla comunicare. 

Silvia Bencivelli: Dipende dal fatto che 
siamo umani. Noi uomini abbiamo un 
forte senso della comunità, siamo 
empatici, viviamo in gruppo, 
soffriamo la solitudine e l’isolamento. 

E la musica è uno dei veicoli della 
nostra socialità. Aver capito che (e 
come) le note influenzano il nostro 
umore non è stato affatto banale, 
perché si è visto che si tratta di uno 
stimolo per le aree della gratificazione 
del nostro cervello, quelle che si 
attivano quando facciamo qualcosa di 
buono dal punto di vista evolutivo 
(cioè quando mangiamo e facciamo 
sesso, attività lodevoli che la natura ci 
incoraggia a perseguire con 
entusiasmo, visto che sono le uniche 
garanzie del successo della specie). 

Questo può voler dire due cose: o 
anche la musica è, o è stata, un 
vantaggio per noi esseri umani, 
oppure la musica (come del resto la 
droga e la masturbazione) è un 
fenomeno che ha avuto successo 
perché è stato capace di parassitare 
proprio quei circuiti. Cause ed effetti 
si incrociano, insomma. E forse non 
riusciremo mai a trovare il bandolo 
della matassa. 


Simone Broglia: In conclusione vorrei 
chiederti qualcosa riguardo la 
musicoterapia. Che radici ha e come si 
è evoluta? 

Silvia Bencivelli: Ho il sospetto che la 
risposta più onesta sia semplice: la 
musicoterapia è sempre esistita, solo 
che non la chiamavamo così. In fondo, 
anche le ninna nanne sono una forma 
di musicoterapia. Servono a calmare il 
bimbo e a farlo dormire. Solo che oggi 
c'è un tentativo concreto di inserirla in 
ambito clinico con basi scientifiche 
condivise, che la rendano uno degli 
strumenti concreti della clinica e non 
una roba improvvisata dal 
fricchettone di turno. Per i bambini 
con difficoltà espressive, ma anche 
per gli adulti con problemi di umore o 
di coordinamento, e in tante altre 
situazioni, la musicoterapia sta 
avendo sempre più successo. 



La musica, invece, senza terapia 
dietro, non si usa in ambulatorio o in 
un luogo protetto: la possiamo 
ascoltare sempre e dovunque. Sembra 
una cosa normale, ma è un carattere 
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straordinario che solo noi uomini misterioso che la natura ci ha dato, 

sembriamo possedere: il dono più come diceva il vecchio Charles 

Darwin. 
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Evan Roth: Graffiti Taxonomy. Il Writing Tra 

Ricerca E Documentazione 

Claudio Musso 



Non serve avere molta dimestichezza 
con il mondo del Writing (o 
Craffitismo, se si preferisce 
mantenersi più aderenti alla 
tradizione) per sapere che le opere 
prodotte dagli artisti in questione 
sono essenzialmente effimere. La 
caducità dei materiali utilizzati, le 
cancellature come più diffusa forma di 
punire l'infrazione, pongono i graffiti 
in una condizione di esistenza 
precaria. 

Se è vero che sin dagli esordi del 
fenomeno schiere di fotografi e di 
videomaker, a vario titolo, si sono 
adoperati nel tentivo di mettere un 
freno all’oblio che insidiava la 
memoria del Writing, è altrettanto 
vero che il loro affannoso lavoro 
soffriva di grossi limiti. Anche per 
questi motivi probabilmente Evan 


Roth ha sentito il bisogno di 
sviluppare una metodologia 
innovativa che fornisse la possibilità di 
archiviare le opere dei graffitisti e 
soprattutto le loro tag. 

Roth si è già distinto in precedenza, 

sotto l'egida del Graffiti Research Lab, 

con azioni che, creando un connubio 

tra Wntmg Q tecnologia, si spingevano 

oltre i confini dello spazio di un 

singolo “pezzo” evitando oltretutto 

l'annoso problema del degrado.. Infatti 
L.A.S.E.R. tag LED tnrowies 
con o , il 

colore spruzzato dalla bomboletta è 

stato soppiantato dalla luce. 

Questo, checché se ne dica, è un dato 
interessante perché segna un 
passaggio e una differenza sostanziale 
rispetto al passato. 



Graffiti Analysc Paris - Interface Marker 
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Dall’unione di una lettura ottica e di 
un software per la registrazione dei 
dati relativi alla posizione, al 
movimento è nato il progetto Graffiti 
Analysis. È stato visto all’opera a 
Parigi, dove occupava un posto di 
riguardo nell’allestimento della mostra 
Born in thè Street ospitata dalla 
Fondation Cartier. In quell’occassione 
è stato possibile vedere come l’analisi 
cinetica di un writer c he disegna la 
sua teg fosse registrata da una serie 
innumerevole di punti. 


era Grafftitismo. Piuttosto, sto 
conducendo una ricerca, uno studio 
che abbia come oggetto d’analisi i 
graffiti, che per loro natura sono 
opere effimere. 

La pratica del Graffitismo, del Writing, 
ha stabilito nel tempo un intenso (e 
lungo) rapporto con i documentari, dal 
testo di Martha Cooper, Subway Art, a 
Style Wars il film di Chalfant e Silver, 
fino alle migliaia di utenti che caricano 
le loro foto su Flickr. 


Il software è in grado di seguire il 
movimento della mano, il gesto e 
soprattutto di riprodurlo. 
Immagazzinare in questo modo un 
catalogo possibilmente infinito di * a 9 
e di wnt:er non è solo l’inizio di una 
nuova forma di documentazione per il 
Graffitismo, ma anche l’ipotesi per una 
nuova ricerca che sposti l’attenzione 
dall’opera finita al modus operandi. 

Per capire quali sono i presupposti 
che stanno alla base del progetto, 
quali sono le differenze rispetto alle 
altre metodologie di archiviazione e 
quali le possibili conseguenze ne 
abbiamo parlato con l’ideatore. 


lo amo i graffiti e provo un profondo 
rispetto per i writers per questo il 
nome intende indicare che 
l’esperimento di digitalizzazione delle 
tag non tende alla creazione di un 
graffito, ma ad una diversa forma di 
archivio. 



Graffiti Analysis - Vienna Tag Frames 


Claudio Musso: Partiamo dall’inizio. 

Perchè hai deciso di denominare il 
progetto Zaffiti Analysis, 


Evan Roth: Ho deciso di chiamarlo 
Graffiti Analysis , . 

perche volevo fosse 

chiaro che ciò che stavo facendo non 


Claudio Musso: Come tutti sanno e 
come giustamente ricordavi anche tu 
le opere dei graffitisti non sono 
permanenti. L’operazione di 
scansionare e campionare la tag di un 
writer potrebbe portare al più grande, 
sicuro e riproducibile archivio di 
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Graffiti culture. Che ruolo ha avuto 
l’attitudine alla catalogazione nello 
sviluppo del progetto? 

Evan Roth: In prima istanza il difetto 
intrinseco nel documentare e 
archiviare i graffiti sta 
neM’impossibilità (che è della 
fotografia come del video) di fruire 
l’opera nello spazio per cui è nata. 

Detto questo, è ovvio che vedere film 
come Style Wars, leggere libri come 
quello di Martha Cooper o visitare siti 
internet come quello di Banksy ha 
giocato un ruolo fondamentale nel far 
crescere il mio interesse verso il 
fenomeno graffiti. Così parte delle 
motivazioni che mi hanno spinto a 
pensare un archivio digitale di graffiti 
è profondore a mia volta questa 
passione. 

Un altro traguardo personale che 
pongo nella diffusione di un database 
di tag è costruire delle collaborazioni 
nel presente (in opposizione alla 
semplice registrazione di dati per il 
futuro). Credo che la cultura Hacker e 
il Craffitismo abbiano molto in 
comune e spero di incoraggiare le due 
frange a lavorare insieme. 

Claudio Musso: Il Writing come pratica 
artistica è storicamente basato su 
alcune categoria fondamentali come 
la velocità, la precisione e la 
gestualità. Posto che il software 
utilizzato per Graffiti Analysis possa 


mantenere le prime due, è possible 
che sia in grado di riprodurre il gesto ? 
E nel caso in cui non sia possibile 
pensi che sia necessario affiancare 
una “documentazione canonica” 
fotografica o video? 

Evan Roth: Sì, questo è punto 
interessante. Il sistema Graffiti 
Analysis visualizza i graffiti in 
movimento, che spesso è molto 
diverso dal vedere l’opera finita sui 
muri. Lo spessore della linea 
rappresentato in Graffiti Analysis 
riflette la velocità meglio di quanto 
non possa fare con le altre 
caratteristiche fisiche legate al 
pennarello. Più velocemente si muove 
il writer, più sottile diventa la linea. 
Un’altra differenza tra visualizzazione 
digitale e il classico inchiostro sta nella 
possibilità del software di seguire la 
mano anche quando si sposta da una 
lettera all’altra. Di tutti gli incontri fatti 
con i writer per “catturare” le loro tag 
ho tenuto la copia cartacea del 
risultato per confrontarla con quella 
digitale. 
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Claudio Musso: Una significativa 
differenza tra la classica fotografia di 
una tag e l’analisi digitale che propone 
il tuo progetto risiede nella capacità di 
mimare la terza dimensione. Lo 
sfondamento della bidimensionalità è 
stata una preoccupazione della pittura 
moderna come della seconda ondata 
del Craffitismo (si pensi alla scena 
degli anni ’90). In questo senso, pensi 
che il progresso tecnologico 
influenzerà il Craffitismo? 

Evan Roth: Esistono molti spunti 
d’interesse nell’utilizzo della 
tecnologia per la documentazione dei 
graffiti. Oltre ai software come Graffiti 
Analysis, i sistemi di scambio online 
come i blog, i forum e i servizi di 
photo sharing sono ancora 
relativamente nuovi e creeranno un 
grande scarto rispetto alla possibilità 


di conoscere e imparare riguardo i 
graffiti. 

Ma se parliamo di avanzamento nella 
pratica del Craffitismo, e di come la 
tecnologia stia realmente 
influenzando la scritta sul muro, 
penso che gli sviluppi più interessanti 
siano chimici e non digitali. L’utilizzo 
di acidi per scrivere sul vetro è 
l’innovazione più largamente adottata, 
ben più di qualsiasi cosa possa 
derivare dal computer. 

Il Writing è sempre una corsa agli 
armamenti tra il writer e la città, e da 
molto tempo a questa a parte l'acido 
per incisone si è rivelato un medium 
relativamente resistente. 


http://graffitianalysis.com/ 
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Open Peer-to-peer Design. Massimo 
Menichinelli E II Futuro Partecipato 

Bertram Niessen 



Open Peer-to-Peer Design 

Design for Complexity 


Con questa intervista a Massimo 
Menichinelli si inaugura la seconda 
fase della mia collaborazione con 
Digicult. Dopo anni di interviste ai 
principali live media artists credo di 
essermi chiarito abbastanza le idee su 
quello che sta succedendo in quel 
campo, e spero di aver fornito delle 
letture almeno minimamente 
interessanti anche a chi si è dato la 
pena di leggermi. 

In questo periodo ho la netta 
impressione che alcuni settori della 
new media art abbiano perduto gran 
parte della portata innovativa che 
avevano un tempo; i festival 
proliferano, con molte ridondanze e 
qualche eccellenza, e si fanno araldi di 
processi di istituzionalizzazione di 
forme espressive che sono sempre più 
riconosciute al livello accademico. 


museale, giornalistico e persino 
pubblicitario. I “grandi nomi” 
continuano a produrre grandi lavori, 
ogni tanto emerge qualcuno di nuovo 
in grado di portare il pubblico in 
territori inesplorati, ma nel complesso 
il panorama mi pare essere meno 
emozionante. Niente di male. Il 
mondo va avanti. 

Ad ogni modo, è a causa di questo 
senso di ristagno che ho deciso di 
inaugurare un nuovo percorso con 
Digicult, condividendo con i lettori 
una parte delle ricerche che sto 
portando avanti come sociologo nel 
campo delle recenti trasformazioni 
deN’economia culturale, del peer-t- 
-peer (P2P) e dell’open design. Mentre 
l’attenzione della maggior parte di noi 
era concentrata su comftjTeolossi 
deN’informazione e dell’ cercavano 
di imporre il monopolio sulla rete, una 
serie di rapide e radicali 
trasformazioni dal basso hanno 
iniziato a mettere in discussione le 
strutture della produzione 
immateriale e materiale, rivitalizzando 
e sistematizzando pratitft^ffté erano 
alle culture 
e libertarie. 
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Massimo Menicft ineli 

I nomi con i quali i lettori dovrebbero 
essere più familiari sono quelli di 
Yochai Benler, autore di “The Wealth 
of Networks”, e di Michel Bauwens, 
autore di “The Politicai Economy of 
Peer Production”. Oltre a loro, 
tuttavia, una fitta rete di networks si è 
andata rapidamente strutturando a 
livello globale, provando ad applicare i 
principi dei commons e del peer-t- 
-peera una varietà di campi 
impressionante, che va 
dall’urbanistica alla prostetica, 
passando per il design e la produzione 
materiale (oltre che, ovviamente, per 
quello che è l’esempio più fenomenale 
di come il p2p ha sconvolto il nostro 
modo di operare nel mondo come 
esseri sociali ed economici: l’open 
source software). 

Si tratta di un mondo dai confini in 
continua espansione ed ibridazione, 
nel quale pratiche e definizioni si 
moltiplicano senza posa; per questo, 
coerentemente con la natura del 
campo, invito i lettori a cercare i 
termini con i quali non sono familiari 


su Wikipedia e sul sito della 
Foundation for P2P Alternatives . 

Proprio a causa della vertiginosa 
accelerazione dei mondi in questione 
ho deciso di iniziare intervistando 
Massimo Menichinelli, fondatore di 
openp2pdesign.org. un blog nato a 
fine 2006 e trasformatasPScFfrU^ 
2010 in una comunità per 

la ricerca e sviluppo di progetti 
collaborativi e complessi per 
comunità e territori. Il focus della sua 
attività, infatti, è interamente 
metodologico e progettuale; e credo 
che non ci sia niente di meglio per 
affrontare fenomeni complessi di un 
po’ di sana metodologia. 

Massimo Menichinelli è un designer 

Open 

^J^svolge attività professionale, 

ricerche e progetti riguardanti 

l’introduzione di dinamiche e 

nei processi di design legati a 

comunità e territori. Si interessa alle 

relazioni che il design sta costruendo 
•. i. Qpen Source, pepr-tg-peer e 
con il territorio, Te comunità e fa 
Web 2.0 

complessità, adottando principi e 
pratiche provenienti dai fenomeni del 
software 

per sviluppare interventi 
mirati a comunità locali per favorire la 
loro auto-organizzazione per il 
miglioramento delle condizioni locali. 
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Con queste ricerche ha iniziato nel 
2005 a sviluppare la metodologia 
progettuale Open P2P Design, nata 
per processi progettuali con e per un 
Sistema Comunità/Località (una 
comunità ed il proprio territorio) al 
fine di ottenere un’attività 
collaborativa che generi iniziative di 
innovazione aperta e sociale ( Open 
Innovation / Social Innovatioh). 

Il design visto, quindi, non come 
strumento estetico e formale ma 
come strumento organizzativo per la 
facilitazione (o MetaDesigrì) di sistemi, 
processi, progetti aperti. 

Bertram Niessen: Leggendo i post sul 
tuo sito si passa dal social Service 
design alla progettazione di 
automobili. Come definiresti quindi il 
campo d’applicazioni dell’open p2p 
designi 

Massimo Menichinelli:Open P2P 
Design è la proposta di una 
metodologia di design per il co-design 
di attività collaborative open epeer- 
to-peercon/jper comunità, attraverso 
appunto un processoaperto e 


partecipato per co-progettare una 
attività collaborativa. Una 
metodologia di community-centered 
design insomma. Ho iniziato a 
sviluppare questa metodologia per 
rispondere ad una mancanza: esiste 
l’interesse nel replicare forme 
organizzative open e p2p ma fino ad 
ora la questione è stata affrontata solo 
tramite l'adozione di software e 
tecnologie, senza una progettazione 
sociale vera e propria (e quindi con un 
approccio non sempre sufficiente). 

I campi di applicazione sono 
potenzialmente vasti e ancora in fase 
di definizione. Si pensi ai vari casi di 
adozione di metodologie open : si 
parte dalle biotecnologie fino ad 
arrivare alla estrazione di risorse 
minerarie come nel caso della 
Coldcorp Ine.! In definitiva, la si può 
applicare ovunque ci sia una attività 
che vogliamo rendere aperta e 
collaborativa, oppure ovunque si 
pensi che una attività collaborativa 
possa risolvere un problema specifico 
grazie alla presenza di partecipanti 
attivi. 

Con un processo Open P2P Design si 
progetta non un prodotto o un 
artefatto comunicativo, ma una 
attività collaborativa (partendo dal 
Design dei Servizi e altre discipline), la 
quale a sua volta si dedicherà ad un 
problema da risolvere (magari 
attraverso la progettazione 
collaborativa di un prodotto o 
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artefatto comunicativo). Ho voluto 
non legare il campo di applicazione di 
Open P2P Design solo al design per 
non limitarne lo sviluppo e perché, 
effettivamente, può rappresentare 
una strada ulteriore per contribuire a 
diffondere principi e dinamiche open 
e peer-to-peer. 

giffgaff is a peaceful 
form of protest for peopie 
who've grown tired of other 
mobile companies 

giffgaff is different. We keep costs low by stnppmg out thè usuai 
big mobile company nonsense and pass thè savings on to you 
So say to thè other mobile companies thanks, bui no thanks’. 

They’ll understand. 


In linea generale, la metodologia 
Open P2P Design può essere applicata 
dove si vuole facilitare l’emergenza di 
una attività collaborativa, sia in una 
comunità / organizzazione esistente, 
sia per l’emergenza di una nuova. 

AN’interno delle imprese, possiamo 
sviluppare attività collaborative 
interne all’azienda o per sviluppare 
business collaborativi basati su 
comunità. Un esempio è dato dalle 
iniziative di Open Innovation, laddove 
si preferisca co-creare realmente con 
una comunità lo sviluppo di 
innovazioni aperte, e non solamente 
captare informazioni od offrire una 
attività dove gli utenti / comunità non 
hanno voce in capitolo. Possiamo 
sviluppare attività collaborative anche 


aN’interno di una impresa, se 
pensiamo che la sola adozione di un 
software non sia sufficiente a 
generare la collaborazione desiderata 
(che è poi l’approccio attuale 
dell’ Enterprise 2.0) . 

Non solo, possiamo anche addirittura 
pensare a sviluppare business basati 
su comunità, come nel caso 
dell’azienda di telefonia CiffCaff . dove 
gli utenti stessi svolgono alcune delle 
attività dell’azienda (per non parlare 
poi della mass customization). Penso 
sia inoltre opportuno coinvolgere 
utenti e comunità anche nei business 
indirizzati alla base della piramide 
(Bottom ofthe Pyramid ), per evitare 
proposte non adeguate (si veda 
l’articolo satirico di The Onion a 
riguardo) ed instaurare invece un 
dialogo paritario. 

Per quanto riguarda le 
amministrazioni pubbliche, è 
interessante il caso dell’Open 
Government: al momento con questo 
termine si intende la pubblicazione 
dei dati in possesso dei governi, sotto 
licenze aperte per la facilitazione della 
costruzione di visualizzazione e 
presentazioni da parte di cittadini e 
organizzazioni in maniera 
indipendente. Con questa mossa si 
intende aumentare la trasparenza 
delle istituzioni per fornire ai cittadini 
la consapevolezza sulla gestione 
pubblica, al fine di poter effettuare 
scelte informate. 
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Un grande passo avanti, ma si 
potrebbe andare ancora oltre, 
sviluppando magari servizi pubblici 
open, p2p e collaborativi, come ha 
fatto la RED Unit del Design Council 
britannico. Con un ulteriore passo, si 
potrebbe rendere collaborative e 
aperte anche attività attualmente 
prerogativa di governi e 
amministrazione pubbliche, come il 
documentario “ Us Now " mostra molto 
bene. 

Infine le amministrazioni pubbliche 
possono adottare questa metodologia 
qualora vogliano sviluppare reti 
collaborative in un determinato 
territorio o città, nell'ambito di 
iniziative di sviluppo locale volte al 
rinforzare le reti economiche e sociali 
locali. 
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Non dimentichiamolo poi, questa 
metodologia può essere usata anche 
per sviluppare progetti creativi come 
quelli di Open Hardware e Open 
Design, inteso sia come Open Product 
Design che come Open Web Design, 
Open Interaction Design, Open Font 


Design, Open Movie Design, Open 
Game Design, Open Architecture e 
Open Fashion Design per fare solo 
alcuni esempi. 

Va notato come però attualmente 
quasi tutti questi esempi considerino 
yOpen Design semplicemente come la 
pubblicazione di uno o più file sotto 
una licenza che ne permette la 
condivisione. Nessuno cioè parte dal 
coinvolgimento e dalla costruzione di 
una comunità attiva in un processo 
collaborativo, che è proprio ciò che il 
processo Open P2P Design 
propone.lnfine, lo stesso progetto e 
spazio web openp2pdesign.org è ora 
una comunità °P en source p er | Q 

studio e lo sviluppo di progetti per 
sistemi sociali, sistemi collaborativi e 
sistemi complessi: utilizzeremo la 
metodologia OP en p 2 p Design p er | a 

definizione del suo stesso 
funzionamento. 

Bertram Niessen: Come declini il 
rapporto tra ™tadesign 0 design ne| 

tuo approccio? 

Massimo Menichinelli: Il concetto di 
Metadesign (Q me ta progetto) non è 

ancora molto diffuso tra i ^ esi ^ ner ma 
lentamente si sta definendo e 

sviluppando; il numero crescente di 

designer . ... 

^ che programmano il proprio 

software _ . . 

con Processing, per la 

realizzazione di progetti ne sono un 

esempio. Principalmente per 
metadesig . . , 

n si intende la 
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progettazione del processo di design 
e degli artefatti materiali, immateriali 
e cognitivi in esso necessari. 
L’interesse verso il metadesign 
rappresenta una crescente 
consapevolezza riguardante gli 
strumenti e i processi progettuali e la 
loro influenza sui risultati finali; 
consapevolezza sempre più 
necessaria con il cambiamento della 
società e dell’economia e quindi con i 
cambiamenti riflessi nei progetti. 



Non solo: se vogliamo portare gli 
utenti e le comunità all’interno del 
processo progettuale, ci rendiamo 
subito conto che il risultato finale non 
è più controllabile pienamente e anzi 
conviene strutturare e progettare il 
processo piuttosto che il risultato (che 
risentirà appunto dell'apporto di 
utenti e comunità). Un approccio 
quindi che diventa necessario nei 
progetti di °P en Design e volendo 
possiamo vedere tutti i progetti °P en 
come progetti di Metadesign dove la 

pubblicazione del primo codice 
sorgente altro non è che uno 


strumento per l’emergenza della 
comunità. 

In Open P2P Design, il Metadesign è 
ancora più a monte: non progettiamo 
il risultato finale che vogliamo 
ottenere (la risoluzione di un 
determinato problema), e nemmeno 
l'attività collaborativa che progetterà 
e/o agirà per ottenere questo 
risultato. In realtà, progettiamo il 
processo e gli strumenti con cui, 
assieme ad una comunità, co- 
progetteremo per lei l’attività 
collaborativa. 

Inoltre, questa caratteristica di 
metadesign, rende l’applicazione di 
Open P2P Design su tre livelli possibili: 
1) il metadesign di attività 
collaborative per la risoluzione di un 
problema da parte di una comunità 
(ad esempio, per un progetto di Open 
Design)-, 2) il metadesign di attività 
collaborative che 

progettano/realizzano strumenti e 
processi per altre attività collaborative 
(ad esempio, per la progettazione e 
produzione di tecnologie di Fabbing)-, 
3) il metadesign di attività 
collaborative che ri-progettano la 
metodologia Open P2P Design stessa. 

L’importanza dell’approccio di 
metadesign risiede nell’apportare al 
progetto maggiori probabilità di 
aderenza alle reali esigenze di utenti, 
comunità e mercato (esigenza infatti 
tra le principali spinte alla apertura del 
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processo progettuale ad una ampia 
partecipazione). Inoltre, la 
metodologia Open P2P Design è essa 
stessa open source, e quindi non solo 
è aperta all'evoluzione ma può anche 
essere modificata e adattata 
ulteriormente ad ogni specifica 
esigenza e contesto locale. 



Bertram Niessen: I pregi del co-design 
sono ormai abbastanza chiari, almeno 
nelle dichiarazioni d’intenti: 
trasversalità, messa a frutto 
deM'intelligenza collettiva, etc . Quali 
sono secondo te i suoi maggiori limiti? 

Massimo Menichinelli: I limiti del co- 
design e comunque in linea generali 
dei Sistemi Open e P2P sono 
principalmente tre, al momento: uno 
legato alla partecipazione, un’altro 
legato alla comprensione delle 
dinamiche open e l’ultimo legato alla 
reale possibilità di realizzare tali 
progetti. La questione della 
partecipazione è cruciale, anche se 
spesso poco considerata o data per 
scontata. In realtà assicurare una 
partecipazione ampia e ricca (cioè non 


eccessivamente omogenea) non è 
cosa semplice da ottenere, con il 
rischio di impoverire e rendere inutile 
un processo progettuale di co-design. 

Molto spesso la partecipazione segue 
delle distribuzioni a legge di potenza, 
dove non tutti i partecipanti 
contribuiscono al progetto allo stesso 
modo ma solo pochi lo fanno 
veramente. Bisogna quindi trovare il 
modo, nel progetto di metadesign, di 
coinvolgere non solo il maggior 
numero di persone possibile, ma di 
coinvolgerle anche effettivamente 
ricercando diversità di esperienze e 
conoscenze, evitando che solo pochi 
partecipanti influiscano. 

La partecipazione poi si basa 
principalmente sulle conoscenze e le 
capacità necessarie nelle determinate 
fasi del processo progettuale. Bisogna 
quindi porre attenzione affinché 
queste conoscenze e capacità siano 
effettivamente distribuite in un 
numero sufficiente di persone 
facilmente raggiungibili, cercando al 
contempo di valorizzarle e 
accrescerle. Ciò potrebbe 
rappresentare un grande limite per un 
progetto di co-design: per poter co- 
progettare con degli utenti e delle 
comunità, è necessario che questi 
esistano o che ci siano le condizioni 
affinché possano emergere, altrimenti 
viene meno sia la reale necessità del 
progetto che le risorse che lo 
arricchiscono. 
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Infine anche gli strumenti che 
decidiamo/ progettiamo influiranno su 
quante persone potranno realmente 
partecipare. Un progetto di Open 
Design sviluppato per poter essere 
progettato collaborativamente solo su 
iPhone sarà anche interessante, ma 
soltanto chi ne possiede uno potrà 
partecipare. Bisogna quindi porre 
molta attenzione ad abbassare le 
barriere all’ingresso al processo 
progettuale. 

0penp2pdesign.0rg 


ì I } 


Riguardo alla comprensione delle 
dinamiche e dei progetti °P en e di 
co-design stiamo uscendo 
lentamente da una fase in cui è stata 
esaltata la collaborazione di massa 
come la panacea per tutti i problemi e 
con al contempo uno scarso interesse 
verso i reali cambiamenti che questa 
collaborazione porta nelle 
organizzazioni, pubbliche e private. E 
le applicazione di dinamiche 
collaborative e/o °P en e P^p sono 
avvenute isolatamente e non sempre 
con una riflessione metodologica e su 
quali siano i limiti dei campi di 


applicazione. 

Sicuramente sono necessarie 
maggiori iniziative sia di ricerca che di 
divulgazione, c’è ancora una notevole 
mancanza di comprensione completa 
di queste dinamiche sia in tra chi le 
studia e chi le mette in pratiche, 
nonché nella società stessa. Ad 
esempio, una critica che viene fatta ai 
processi di co-design è di richiedere 
un tempo eccessivo: in realtà non 
sempre vengono comprese le reali 
dinamiche e tempistiche dei processi 
progettuali produttivi, e comunque 
tramite l'approccio di metadesign è 
possibile creare processi progettuali 
più o meno partecipati e quindi più o 
meno brevi a seconda delle esigenze. 

Per chi si occupa di realizzare in 
pratica questi progetti di Open Design 
e attività collaborative, i limiti più 
grandi si trovano invece nella 
mancanza di strumenti e servizi o 
nella mancanza di sistemi tra loro, il 
fatto che si trovino nelle prime fasi 
evolutive o che richiedano ancora 
risorse economiche non indifferenti. 
Ad ogni modo, i costi si stanno 
abbassando, e al momento una 
stampante 3D costa meno di quanto 
costasse una stampante laser nel 
1985. 

Anche i software per lo sviluppo di 
progetti collaborativi, hanno dei grossi 
limiti. Il principale è che, essendo stati 
sviluppati da programmatori e per 
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programmatori, funzionano benissimo 
per lavorare collaborativamente su 
testo o codice, ma non altrettanto 
quando lavoriamo collaborativamente 
su immagini, disegni, audio, filmati e 
modelli 3D. Con qualche piccolo 
hacking nell’uso dei software, senza 
dover scrivere alcuna riga di codice, è 
possibile aggirare questi limiti, ma le 
barriere all’ingresso nei processi 
progettuali rimarranno comunque alte 
finché non si risolveranno questi 
problemi. 
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Bertram Niessen: Negli ultimi due-tre 
anni c'è stata una grande enfasi sul 
mondo del desktop manufacturing 
(l’utilizzo di personal computer per 
pilotare stampanti 3d che realizzano 
oggetti fisici bypassando la 
tradizionale produzione centralizzata 
industriale). Secondo te, le 
metodologie di open design si 
applicheranno maggiormente (o in un 
modo più soddisfacente) a questo 
campo o troveranno una declinazione 
anche nella produzione industriale? 

Massimo Menichinelli: Dopo quello 


che ho visto nei miei spostamenti e 
progetti, penso che molto dipenda 
dalle situazioni locali, sia in termini di 
tecnologie e forze produttive, quanto 
di interessi e strategie locali. L’idea del 
Desktop Manufacturing è molto 
affascinante ma ci saranno anche altre 
differenti strategie coesistenti: 
desktop manufacturing individuale, 
desktop manufacturing condiviso in 
comunità locali, Fab Lab aN'interno di 
Università o di imprese che offrono 
servizi, filiere produttive locali 
disponibili alla produzione digitale 
on-demand di beni fisici su piccola 
scala, singole tecnologie accessibili 
attraverso servizi online come 
Shapeways e Ponoko . reti tra individui 
come lOOk Carages . marketplace 
come Cloudfab . Fabbers Market . 
Blomming e anche imprese 
tradizionali. 

Ci sono già stati almeno 3 casi di Open 
Design provenienti da vere e proprie 
aziende, che ne hanno gestito la 
produzione e distribuzione degli 
artefatti fisici: Openmoko . VIA 
OpenBook e Bug Labs . Qui il problema 
non è tanto trovare una declinazione 
nella produzione industriale, quanto 
aprire realmente il processo 
progettuale e renderlo collaborativo. 

In definitiva, è una questione sia 
economica che di gestione della 
conoscenza: le attività collaborative di 
Open Design che avranno successo 
saranno quelle che riusciranno 
maggiormente a gestire risorse 
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materiali, economiche e la 
conoscenza necessaria per il loro 
funzionamento. 

Un esempio è dato dagli innumerevoli 
casi di Open Car Design: quasi tutti 
cercano di ri-progettare un veicolo più 
o meno sostenibile da capo e hanno 
difficoltà nel procedere e realizzare il 
progetto. I casi più interessanti 
provengono invece o da imprese che 
già producevano autoveicoli e con 
una studiata strategia commerciale 
(come Locai Motors) oppure da 
iniziative volte al modificare veicoli 
esistenti, richiedendo quindi meno 
conoscenze e risorse materiali ed 
economiche (come eCars - Now!) . Per 
questi motivi quindi potrebbero avere 
maggior successo casi di Open Source 
Fashion Design, dato che le 
tecnologie e conoscenze necessarie 
per la progettazione e produzione 
sono molto più economiche, 
accessibili e già distribuite nei territori. 



Bertram NiessenHI mondo di cui ti 
occupi si trova in una posizione 
ambigua dal punto di vista 


disciplinare. Quali problemi pensi che 
generi una situazione di questo tipo? 

E quali vantaggi? 

Massimo Menichinelli: Dato che il 
mondo del design non ha, 
storicamente, molte relazioni con il 
concetto di comunità, all’inizio delle 
mie ricerche ho dovuto iniziare a 
studiare anche architettura, 
urbanistica, psicologia (soprattutto la 
Teoria dell’Attività) comunità online, 
social network analysis. in futuro 
inoltre mi piacerebbe integrare la 
metodologia Open P2P Design o 
collegarla con la proposta di 
Motivational Design di Cianandrea 
Giacoma e Davide Casali, e utilizzare 
strumenti come la Net-map toolbox . 

Oltre a queste discipline, è 
importantissimo per me lo studio dei 
sistemi complessi (e quindi della 
complessità), un interesse che già 
avevo e che ha ricevuto un ulteriore 
impulso dopo la lettura di “Linux: A 
Bazaar at thè Edge of Chaos” di Ko 
Kuwabara. Penso sia importante 
adottare una visione che tenga conto 
della complessità dei problemi che 
affrontiamo con i nostri progetti, e nel 
caso di progetti per comunità e 
territori la comprensione delle loro 
dinamiche di sistemi complessi 
diventa indispensabile. Un progetto 
Open £ molto di più di una modifica 
ad un codice effettuata a livello locale 
da una sola persona, è un vero e 
proprio sistema complesso con 
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dinamiche evolutive, come spiega lo 
stesso Kuwabara. 

Non a caso uno degli obiettivi 
principali di openp2pdesign.org non è 
solo lo studio e lo sviluppo di progetti 
Open ma anche lo studio e lo sviluppi 
di progetti complessi quali Generative 
/ Genetic Design, Bionic Design / 
Biomimicry, proprio per diffondere 
una cultura del progetto legata alla 
complessità. Il dover attingere a tutte 
queste discipline è stato un ostacolo 
aM’inizio, ma in seguito si è rivelato un 
vantaggio, dato che ho sicuramente 
maggiori strumenti a disposizione per 
affrontare progetti per sistemi 
distribuiti. Probabilmente in futuro 
sarà più semplice sviluppare questi 
progetti, ma in queste fasi iniziali è 
importante spendere energie in 
termini di ricerca per poter costruire 
delle metologie progettuali e di 
metadesign ». 

Va notato come i termini Open e P2P 
siano purtroppo in un certo qual 
modo ancora “scomodi” oltre che 
ambigui, per la portata dei 
cambiamenti che introducono. In 
realtà bisognerebbe comprendere 
come le forme organizzative 
rappresentino dei trend già in atto, 
dove la capacità di costruire reti 
sociali e comunità attraverso l'auto- 
organizzazione, la condivisione e la 
collaborazione altro non sono che un 
modo per essere più reattivi e capaci 
di adattarsi ai rapidi cambiamenti 


della società e deN’economia. 

Inoltre, storicamente il campo di 
azione del designerà molto limitato 
da chi si occupa di management e 
marketing -, di conseguenza non ci si 
aspetta che un designer intervenga su 
aspetti organizzativi (e forse questa è 
una delle ragioni per cui il Design dei 
Servizi ancora non è riuscito a 
sfondare). Forse ora con l'interesse 
per il Design Thinking, anche nelle 
imprese ci si sta accorgendo che 
design non significa creatività 
anarchica e superficiale bensì regole, 
processi, strumenti e ruoli per lo 
sviluppo collettivo di progetti orientati 
agli utenti, al contesto sociale, 
ambientale ed economico. A parte 
questi limiti, il vantaggio principale 
dell’avere una formazione da designer 
è la capacità di sviluppare progetti 
differenti con svariati processi e 
strumenti, unita alla capacità di 
riflettere su di essi. 



Bertram Niessen: Tra le riflessioni di 
chi si occupa di Open Manufacturing, 
mi sembra che la didattica non trovi 
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un posto centrale. Sei d’accordo? 

Quali tool e metodologie pensi che 
vadano implementati al proposito? 

Massimo Menichinelli: Sì, ho trovato 
anche io pochi casi di didattica legata 
ai sistemi di Open Design in senso 
generale, sia tra chi partecipa al 
fenomeno che tra chi si occupa di 
didattica. Molto probabilmente non 
viene ancora capita la portata del 
cambiamento, oppure si cerca di 
ostacolarla o ignorarla proprio per 
questo motivo. La didattica secondo 
me è fondamentale in questo caso: 
come ti accennavo prima, la 
questione della conoscenza è centrale 
per la riuscita di questi processi e 
progetti, non solo in quanto 
educazione alle dinamiche e 
strumenti progettuali, ma in quanto 
bisogna assicurare che gli 
utenti/comunità siano realmente 
portatori di conoscenze e capacità 
interessanti nel processo di co-design. 

Tra i pochi casi che ho trovato bisogna 
notare il lavoro di Ezio Manzini, che 
alla Facoltà del Design del Politecnico 
di Milano ha organizzato assieme ad 
altri professori dei laboratori per la 
progettazione di servizi collaborativi; 
quello di Marta Malé-Alemany, che 
aM’interno dell’lnstitute for Advanced 
Architecture of Catalonia a Barcellona 
tiene un corso di Open Design legato 
al Fabbing. e quello di Roger Pitiot, 
che ha tenuto un corso di Open 
Design all’interno dell’lnternational 


Design school for Advanced Studies 
(IDAS) a Seoul. Senza dimenticare che 
Arduino è nato proprio nel contesto 
della didattica, bisogna segnalare 
anche l’ Open Font Titillium che nasce 
aN'interno dell'Accademia di Belle Arti 
di Urbino grazie alla partecipazione 
degli studenti del biennio di 
specializzazione. 

In realtà poi tra varie lezioni e 
workshop tra Europa e Asia sto 
facendo anche io della didattica, 
anche se fino ad ora questa attività si 
è svolta solo in occasione di eventi ed 
inviti. Molto probabilmente una delle 
attività centrali di openp2pdesign.org 
in futuro sarà quella di sviluppare e 
offrire didattica con una 
organizzazione continua. 

Per risolvere questa mancanza, la 
questione principale da affrontare è 
diffondere consapevolezza di questi 
processi progettuali, dei loro limiti e 
dei loro vantaggi. 



Accademia Di Bela Aiti di Urbino - Font TitBum 

Gli strumenti da utilizzare sono quelli 
già in uso nei processi attuali e anzi il 
coinvolgimento di Università, centri di 
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ricerca e imprese potrebbe essere una 
strategia per lo sviluppo di quegli 
strumenti al momento mancanti o 
poco sviluppati. Per quanto riguarda 
le metodologie, ci possono essere 
sicuramente molte strade, non 
escludo però che si possa pensare di 


utilizzare Open P2P Design per la 
progettazione di attività collaborative 
di didattica con specifici 
contesti locali. 


http://www.openp2pdesign.org/ 


open 
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If Not You Not Me. Annie Abrahams E La Vera 

Vita Nei Networks 

Maria Chatzichristodoulou 



La personale di Annie Abrahams dal 
titolo If Not You Not Me, tenutasi dal 
12 febbraio al 20 marzo 2010 presso 
l’HTTP Gallery di Londra, è stata 
motivo di ispirazione proprio per la 
sua sensibilità nell’interconnettività, 
sottile e quasi low-tech. È la prima 
volta che una sua personale viene 
allestita nel Regno Unito. Annie 
Abrahams è un’artista che opera 
prevalentemente in Francia ed è 
un’antesignana nel settore delle 
networked performance in 
interconnessione. 

In vista della personale la Abrahams 
ha realizzato tre nuovi progetti. Per 
tutta la durata della mostra sono stati 
esposti riscuotendo un gran 
successo - anche alcuni documentari 
sui lavori precedenti dell’artista. Si 
vedano per esempio le opere più 


celebri, quali: One thè Puppet of 
Other (2007) e The Big Kiss (2008). 

Shared Stili Life / Nature Morte 
Partagée si è rivelata essere l'opera 
d’arte di maggior rilievo tra i nuovi 
progetti creati da Annie Abrahams in 
occasione della mostra Londinese. 
Questo lavoro consisteva in 
un’installazione telematica che 
metteva in collegamento l’HTTP 
Gallery di Londra con Kawenga 
territoires numériques di Montpellier, 
in Francia. L’opera nella sua semplicità 
è stata essenziale, di una “nudità” 
quasi austera: un tavolo, uno straccio 
per la polvere, una pianta, della frutta, 
un orologio, un dizionario e un display 
a LED erano più o meno gli oggetti 
che la componevano. 



Ma non è finita qui, c'erano, infatti, 
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anche: evidenziatori, fogli di carta, 
gommine di plastilina adesive e 
pastelli a cera, messi a disposizione 
dei visitatori che intendevano 
partecipare attivamente aN’opera, 
dipingendo, scrivendo messaggi, 
disegnando e lasciando delle tracce 
scritte che attestassero il loro 
passaggio. Inoltre, i visitatori hanno 
avuto l’opportunità di comporre loro 
stessi dei messaggi, che in seguito 
sarebbero comparsi sul display a LED, 
e anche di interferire in qualsiasi 
modo possibile e immaginabile con 
l'installazione, dal momento che non 
c’era nessuna linea guida che 
indicasse cosa si potesse fare o meno 
con la composizione, o che comunque 
suggerisse un modo di stare di fronte 
alla telecamera. 

I visitatori diventavano quindi 
inevitabilmente parte dell’opera: una 
persona doveva per forza trovarsi nel 
raggio d’azione della telecamera, se 
voleva riconfigurare l’assetto degli 
oggetti presenti sul tavolo, 
contribuendo in tal modo ad 
aggiungere all’opera dei frammenti 
del proprio corpo (una mano, una 
schiena, una nuca). Mentre gli oggetti 
dell’opera venivano condivisi (i 
visitatori della personale di Londra 
potevano vedere cosa stava 
succedendo nella rispettiva mostra di 
Montpellier e viceversa), accadeva 
quindi che la comparsa di nuovi 
messaggi sul display a LED o il 
riordinamento degli elementi stesso 


dell’opera, innescassero una reazione 
nei visitatori dell’altra mostra. 


Tuttavia, l’opera di AnnieAbrahams 
non si può definire come un qualcosa 
di innovativo: si ricorderà infatti che 
nel 1980 Kit Calloway e Sherrie 
Rabinowitz, ricorrendo a tecnologie 
satellitari, diedero vita alla prima 
“scultura pubblica di comunicazione” 
telematica dal titolo Hole-ln-Space. 
Tale progetto collegava per la prima 
volta nella storia, le due coste 
dell’Atlantico, trasmettendo e 
inviando in tempo reale immagini 
televisive a grandezza naturale delle 
persone che si trovavano a New York 
e a Los Angeles. 


Da quando è stato inventato Internet, 

quasi tutti hanno avuto ampia 

possibilità di accedere all’arte e alle 

performance telematiche, arrivando 

quindi a esplorarne e sperimentarne le 

loro infinite applicazioni. Come 

esempi si potrebbero addurre i lavori 

d’arte iconica di Paul Sermon intitolati 
Telematic Dreaming ^gg 2 ) Q 

Telematic Vision (1993) 0 |0 

performance dei Chameleons (UK) e 
di AlienNation Co. (USA), per citarne 
solo alcuni. 


Con l’invenzione di Skype e altri 
protocolli telefonici per Internet che ci 
mettono in contatto con le nostre 
famiglie e con i nostri amici sparsi in 
tutto il mondo, le teleconferenze 
hanno invaso la vita di ognuno di noi, 
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diventando così la normalità. 

Potrebbe allora sorgere spontanea la 
domanda: cos’è che oggi rende i lavori 
della Abrahams - così semplici e al 
limite dell’essenzialità delle opere 
degne di nota? A mio avviso, la 
risposta è da ricercarsi proprio 
nell’assoluta semplicità e ‘nudità’ 
minimizzata, di cui parlavo 
precedentemente, che fanno di 
questo pezzo un’opera commovente 
nel suo sottile e delicato tentativo, 
spesso inutile, di interconnessione. 



Shared Stili Life . im ,, 

e un luogo comune, 

caotico e malleabile. Tratta della 

“banale” realtà della nostra vita di tutti 

i giorni, del tempo che scorre 

inesorabile, della storia di persone i 

cui destini si intrecciano per un istante 

per poi separarsi di nuovo nel 

tentativo discontinuo, disperato e a 

volte mediocre, di mettersi in 

comunicazione con l’altro. Questa 

ricerca quotidiana costituisce per 
Shared Stili Life , 

la premessa per 

inscenare una rappresentazione i cui 
protagonisti principali sono i gesti, il 


movimento, la polvere, le 
comunicazioni non andate a buon fine 
e l’assenza condivisa. 

Ho passato più di un’ora a interagire 
con Shared Stili Life aW’HTTP Gallery. 
Non era assoulutamente più o meno 
interessante della vita reale. Ho 
osservato. Interferito spostando gli 
oggetti a mio piacimento. Sperato in 
un messaggio, in un segno di vita che 
provenisse dalla mostra in Francia, in 
una replica, ma non sono arrivati. 
Allora ho inviato altri messagg. 
Mangiato alcuni dei frutti della 
composizion. Appallottolato della 
carta lanciandola sullo straccio per la 
polvere, disposto meravigliosamente 
come fosse una tovaglia. Ho messo le 
bucce della frutta che avevo mangiato 
aM'interno del caos della composizione 
e ho sorriso in camera, mentre mi 
apprestavo a mangiare l’ultimo 
spicchio del mandarino di Shared Stili 
Life. E non è successo nulla. 

Nessuno è venuto a dirmi di non 
toccare (o meglio, di non mangiare) 
l’opera d’arte. Come non c’è stato 
nessuno che mi abbia invitato a 
interagire. Ma alla fine qualcosa è 
successo: “tu es la?” (“c'è qualcuno?”), 
era ciò che avevo scritto in 
precedenza sul display a LED. E la 
risposta dall’altra parte era finalmente 
arrivata: “Oui, oui, je suis ici” (“Sì, sì, ci 
sono”). Qualcuno c'era. Qualcuno 
aveva cambiato la disposizione della 
stessa opera a Montpellier. Qualcuno 
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stava tentando di comunicare con me. 
Troppo tardi: non avevo proprio più 
voglia di rispondere. Non volevo 
iniziare un discorso con questo 
sconosciuto. 

Secondo me, questa composizione 
non trattava solo dell’aspetto 
comunicazionale e di reciproco 
scambio, ma anche della mancanza di 
comunicazione: un'assenza e una 
solitudine condivisa, una speranza che 
qualcuno prima o poi si mettesse in 
contatto con voi (non nel modo in cui 
avreste sperato o perlomeno, in cui ve 
lo sareste aspettato). La presenza di 
qualcuno: frammentata, ritardata, 
compromessa, fugace, incrocia per un 
momento la vostra strada in un 
tentativo di connettersi con voi, di 
comunicare, di dialogare. Accadrà? La 
risposta è soggetta alla casualità e alla 
fortuna, ma anche aN'assenza. Ho 
apprezzato molto la libertà datami, in 
quanto spettatrice, dalla Abrahams 
con il suo lavoro Shared Stili Life-, mi 
ha permesso sia di condividere dei 
momenti con altre persone, ma anche 
di starmene per conto mio. Mi ha 
invitato a comunicare, tanto quanto a 
nascondermi. 

Non mi ha impedito di mangiare 
letteralmente la sua opera o di 
disordinarne la composizione, così 
che potessi lasciare una traccia del 
mio passaggio, banale e ordinario 
quanto lo sono l'opera stessa, la vita e 
le relazioni. Shared Stili Life riguardava 


il concetto di connettività, 
perfettamente funzionante sia in 
assenza sia in presenza di 
connessione. Nessuna aspettativa 
sovrimposta, nessuna ansia da 
prestazione, nessuna proiezione 
euforica in un futuro condiviso, bensì 
il semplice, frammentato, 
insoddisfacente e fugace scambio di 
vita quotidiana. Ritengo che Shared 
Stili Life di Annie Abrahams sia un 
lavoro commovente, toccante e ricco 
di carica emotiva. 



Ori Collaboration Graffiti Wall 

consisteva invece in un testo 
collettivo e in una 

performance/discorso, che ha invitato 
a riflettere sulla nozione e sulla pratica 
della collaborazione on ^ me % 

Essendomi persa il discorso che si è 
tenuto il giorno dell’apertura della 
mostra, mi sono ritrovata con più 
frammenti, tracce di discussioni 
passate e riflessioni fatte da chi aveva 
partecipato da gestire, materiale che 
non sapevo come condividere, a cui 
non sapevo come replicare o 
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semplicemente di cui non sapevo che 
farmene. Le pareti della galleria sono 
state tappezzate di cartoncini scritti a 
mano che riprendevano frammenti di 
conversazioni avvenute online o 
riflessioni condivise sui processi di 
cooperazione. Ancora una volta, 
Graffiti Wall è risultata un’opera che 
ha lasciato dietro di sé delle tracce 
confuse. 

È evidente che la Abrahams non si è 
curata della manipolazione estetica 
delle parole e delle frasi scritte sui 
cartoncini, appesi alle pareti della 
galleria, che ci circondavano 
tutt’intorno. Di nuovo, ho avuto 
l’impressione che Annie Abrahams, in 
veste di artista, si preoccupasse di più 
di mettere in mostra le numerose 
frustrazioni che sono la conseguenza 
dei rapporti interpersonali (in special 
modo delle relazioni mediate), mentre 
al contempo celebrava le potenzialità 
di intersoggettività, della connettività, 
della pratica collaborativa e dello 
scambio. 

Ori Coiiaboration Graffiti Wall mi ha 
lasciato una sensazione di un 
processo frustrante e veramente 
caotico, che solo le collaborazioni 
(online) possono generare, come 
anche una sensazione di ricchezza di 
cui ne sono certa questo 
meccanismo dispone. La Abrahams ha 
dimostrato nuovamente il suo totale 
disinteresse per “l’ordine”, il 
preconfezionamento, la 


presentazione o per l'abbellimento dei 
relitti della comunicazione umana, sia 
essa mediata o meno. 

Huis Clos / No Exit - Jam q |’ U |timo 

nuovo pezzo realizzato dall’artista per 
questa personale. Anche qui mi sono 
persa la ^ e mi sono 

ritrovata con le tracce di azioni 
precedenti. In questo caso il progetto 
prevedeva la partecipazione di 
quattro donne sparse in giro per il 
mondo, c^j^^f^J^ptavano di dar 
vita a una sonora 

all’unisono. Le quattro artiste: Antye 
Creie (Finlandia), Pascale Custin 
(Francia), Helen Varley Jamieson 
(Nuova Zelanda) e Maja Kalogera 
(Spagna) dovevano scavalcare 
l’ostacolo degli inetoHabili ritardi audio, 
che composizioni di questo 
genere comportano. È questa l’opera 
che mi ha fatto desiderare di essere 
presente alla performance stessa. 



, le cui 

tracce erano parimenti importanti 

quanto l’atto performativo di,, . _ 

Huis Clos 

appenderle alle pareti della galleria, il 
paesaggio sonoro offerto da 
sembrai più un resoconto di 
qualcosa di passato, piuttosto che un 
pezzo e/o completo nella sua 
traccia come lo era effettivamente 
nella performance avvenuta in tempo 
reale. 
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Annie Abrahams - Huis Ctos / No Exit - Jam 

Ciononostante, le idee che ho visto 
prendere forma in Huis Clos sono 
state di importante rilevanza per la 
mostra If Not You Not Me nel suo 
insieme. Annie Abrahams ci ha parlato 
di momenti di intimità frammentati, di 


assenze condivise, delle frustrazioni 
della comunicazione mediata, di 
relazioni interrotte, di tentativi 
disperati per mettersi in contatto con 
qualcuno, del corpo che si smarrisce 
nello spazio dell’universo digitale, 
della distanza, e della totale assenza 
di dolore ed erotismo, ovvero: la vita 
per com’è realmente oggi all’interno 
dei in Rete. 


http://www.http.uk.net/exhibitions/i 

fnotyounotme/index.shtml 

http://aabrahams.wordpress.com/ 


networks 
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Lev Manovich: Software Culture. La 
Grammatica Comune Dei Media 

Giulia Simi 



Frames taken every 6 seconde from thè sequence of gameplay sessìons 
Thrs Image rapresent 62.5 hours of gameplay 

Docente di New Media Art 
all’Università della California, artista, 
graphic designer. Lev Manovich non 
ha bisogno di ulteriori presentazioni. Il 
suo primo libro, “Il linguaggio dei 
nuovi media” (uscito in Italia nel 2002 
per le Edizioni Olivares) è stato un 
punto di riferimento per tutti coloro - 
teorici, artisti, comunicatori, designer, 
che già erano immersi nelle 
cosiddette “nuove tecnologie” o 
cominciavano, anche da lontano, a 
percepirne la portata rivoluzionaria. 

A distanza di dieci anni, con la 
diffusione sempre più capillare del 
digitale, grammatica ormai 
consolidata del tardo capitalismo, Lev 
Manovich decide di analizzare e 
ripercorrere la storia di quella che è 
adesso la “nostra interfaccia con il 
mondo”(l): il software. 


Dai pionieri degli anni ’60-’80 fino alla 
rivoluzione dei social media degli 
ultimi cinque anni, “Software Culture” 
(2010, Edizioni Olivares) è uno zoom 
sulla tecnologia che ha messo in 
scacco le differenze tra i media dando 
vita piuttosto a un “metamedium” (2), 
il computer, a cui ormai affidiamo 
memoria, immaginazione, desideri, 
identità. 

Lev Manovich ha presentato il libro in 
anteprima a Milano per Meet The 
Media Guru il 16 Aprile scorso, in una 
sala gremita di ascoltatori tra studenti, 
teorici, professionisti dei nuovi media. 

Il giorno stesso ho avuto quindi 
l’onore di intervistarlo, come risultante 
di un progetto di analisi critica del suo 
nuovo lavoro concertato direttamente 
tra Digicult e l'editore Olivares, non 
solo cercando di ripercorrere i punti 
cruciali del libro, ma facendomi 
raccontare i nuovi progetti della 
Software Studies Initiative, laboratorio 
di ricerca sulla “software society” che 
dirige al California Institute for 
Telecommunications and Technology. 
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10 TiUes from a manga set compnsing approx. 50,000 pages 
(The fui data set is 91 2 tiUe compnsing 1 ,07 mOon pages) 

Giulia Simi: Se lei è d’accordo, vorrei 
partire, seguendo il percorso del libro, 
dalla storia dei primi ricercatori, dei 
pionieri. Una storia decisamente 
affascinante perché parla di sogni, di 
utopie, come l’utopia del controllo 
degli strumenti creativi da parte degli 
utenti... 

Lev Manovich: Certamente. Non solo 
il controllo, ma il fatto che gli utenti 
fossero in grado di scrivere da soli il 
loro software. Quella è la parte che si 
è rivelata più difficile - non che non si 
potrai mai fare - ma si sta 
dimostrando effettivamente molto 
più difficile di quello che si 
aspettavano. 

Giulia Simi: Sì, ma è proprio questo il 
punto. Penso che oggi siamo assai 
lontani da quell’utopia. Nessun utente 
comune è in grado di progettare il 
proprio software, ma forse è proprio 
questa la direzione del futuro? 

Lev Manovich: Nel libro il lettore si 
trova di fronte a persone che si 


facevano proprio questo tipo di 
domande. Persone come Alan Kay, 
che è una delle figure centrali in 
questa storia. Certo, c’erano altre 
persone altrettanto importanti, come 
Ivan Sutherland, Ted Nelson e altri, ma 
molti di loro erano preposti alla 
progettazione di nuovi strumenti per 
professionisti e scienziati. 

La ragione per cui mi sono 
concentrato particolarmente su Alan 
Kay è che lui, avendo un background 
da musicista ed essendo molto 
interessato anche alla psicologia e in 
generale alle scienze umane, ha 
messo un’enfasi particolare sui 
processi creativi legati all’arte e 
aM’immaginazione. Non era così 
preoccupato dal lato professionale. 

Tra l’altro pare che fosse influenzato 
dalle teorie di Marshall MacLuhan. 
Insomma, possiamo dire che aveva 
una pratica più teorica rispetto agli 
altri. 

Credo che la sua visione fosse in 
qualche modo divisa in due parti: da 
una parte, cercava di capire il 
funzionamento del computer e del 
software a livello professionale, 
dall'altra era fortemente interessato ai 
linguaggi di programmazione, al 
capire come permettere agli utenti di 
poter sperimentare con questi 
strumenti. 

Ecco, potremmo chiederci: “che fine 
ha fatto questa sua visione?” Bisogna 
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ricordarci che quando Alan Kay scrive 
queste cose (Manovich si riferisce in 
particolare all'articolo “Personal 
Dynamic Media”, scritto a quattro 
mani con Adele Coldberg, ndr) siamo 
nel 1977, ovvero molto tempo prima 
della rivoluzione del personal 
computer. 

Possiamo constatare quindi che in 
parte la sua visione è stata realizzata. 
Già dai primi anni Novanta molti artisti 
lavoravano con i computer e d era già 
sviluppato l’uso dei media digitali nei 
campi delle arti visive. Per gli utenti 
che potremmo definire “qualificati”, 
ovvero chi per lavoro, passione, studio 
ha raggiunto una buona pratica di 
questi strumenti, la visione di Kay è in 
parte realizzata. Pensiamo per 
esempio ai numerosi studenti che 
lavorano su Processing. 



Giulia Simi: Vorrei passare a un altro 
importante concetto che ha 
evidenziato nel suo libro, quello di 
Deep Remixability. Lei parla infatti di 
una trasformazione rivoluzionaria 


della cultura visuale che coinvolge 
l'ibridazione dei media, non solo a 
livello più superficiale, quello dei 
contenuti, ma appunto a livello più 
profondo, quello delle tecniche. 

Il software infatti permette ai media di 
condividere una stessa grammatica, 
uno stesso linguaggio. Ecco, lei cita 
McLuhan nella famosissima 
espressione “Prima modelliamo i 
nostri strumenti, poi essi modellano 
noi”. Possiamo quindi pensare che 
questa deep remixability, questa 
nuova cultura visuale abbia influito 
nelle nostre forme di immaginazione, 
nei nostri sogni, nelle nostre identità? 

Lev Manovich: Questa è un'altra 
eccellente domanda. La prima cosa 
che vorrei dire è che questo 
fenomeno di deep remixability- tra 
l'altro, un’espressione della quale non 
sono particolarmente soddisfatto, ma 
non riesco a trovarne altre appropriate 
- non è limitato alla cultura visuale. 

Per esempio, penso al suono. Se uso 
qualsiasi programma di editing audio 
avrò dei filtri a disposizione. Uno di 
questi filtri potrebbe essere l'eco. 

Ora, che cos’è l’eco? E’ qualcosa che 
esiste nel mondo fisico: attraverso un 
meccanismo particolare all’Interno di 
uno spazio preciso ottieni l’eco. Quello 
che succede è che questo fenomeno, 
questo “artificio”, viene trasformato in 
una specie di algoritmo che adesso 
può essere applicato a qualsiasi cosa. 
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Posso scrivere cioè una qualunque 
composizione ed applicare l'effetto 
eco. 

Questo stesso fenomeno è applicato 
anche ad altri campi, dove le persone, 
attraverso materiali diversi che 
condividono le stesse proprietà, 
riescono a creare qualcosa di flessibile 
e allo stesso tempo forte come 
l’acciaio. Non ho sviluppato ancora 
molto queste idee, ma è interessante 
pensare a come fenomeni simili 
accadAno in campi disciplinari 
differenti. Torniamo alla domanda 
suN'immaginazione. Penso che già ne 
“Il linguaggio dei nuovi media”, che 
risale a 10 anni fa, mi chiedevo se la 
nostra immaginazione fosse in grado 
di assumere nuove forme o se 
piuttosto stiamo ancora utilizzando i 
nuovi media per esprimere noi stessi 
attraverso modelli che hanno 500, 
1500, o 2000 anni. 

Penso che nella maggior parte dei casi 
la risposta potrebbe essere sì. Per 
esempio stiamo realizzando immagini 
con una prospettiva lineare, che è 
ormai un modello di rappresentazione 
vecchio di 500 anni. Certo, abbiamo 
sviluppato anche nuove forme, penso 
aM’ipertesto o allo spazio virtuale, e 
sicuramente abbiamo anche nuove 
simulazioni. 

Perché se è vero che il gioco fa parte 
delle nostre vite da migliaia di anni è 
vero anche che la differenza con 


alcuni degli attuali computer games è 
enorme: questi sono in grado infatti di 
inserirti in uno spazio interamente 
simulato ed immersivo, cosa che 
appare a tutti gli effetti come un 
nuovo fenomeno. 

In generale, penso che una delle 
ragioni per cui una larga parte del 
nostro vocabolario di abilità e funzioni 
proviene dal quindicesimo secolo sia 
perché abbiamo delle industrie di 
massa estremamente potenti, come il 
cinema, la stampa, l’editoria etc, che 
lo usano di base nei media distributivi. 
L’iPad certo costituisce un buon 
esempio... 



VisuaKzation of 2 very popular Japanese videogames - 1 00 hours of game play a sica Uirough a segment of thè game 
(37,5 minutes of gameplay) 


Giulia Simi: Ecco, visto che è stato lei 
stesso a nominare l’iPad sono curiosa 
di sapere cosa ne pensa, sia del 
dispositivo sia degli accesi dibattiti 
che si sono sviluppati intorno alla 
Apple, che sembra dimostrarsi 
sempre più caratterizzata da un 
atteggiamento di chiusura. 
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Lev Manovich: Beh, in realtà ho scritto 



qualcosa sul mio Facebook (3) a 
proposito dell’iPad, note brevi che ho 
postato appena uscito. Pensavo 
appunto ad Alan Kay e alla sue idea, di 
cui abbiamo appena discusso, quella 
di una società nella quale le persone 
siano in grado non solo di leggere ma 
anche di scrivere il proprio software, e 
ho scritto questo testo un po’ ironico. 
Quando il primo Mac uscì, ovvero nel 
1984, le persone lo criticavano. 
Dicevano: è una fantastica 
applicazione del software ma 
nasconde le vere potenzialità del 
computer agli utenti. 

Bene, quello che è successo con l’iPad 
è in un certo senso un passo indietro, 
perché tutti dicono che non contiene 
abbastanza applicazioni GUI, ed è vero 
che in fondo è progettato 
decisamente come macchina di 
consumo. E' difficilissimo per esempio 
spostare i file da dentro a fuori e 
viceversa. Se vuoi portare i file dentro 
e fuori devi sbloccarlo da solo o 
sincronizzarlo con un computer che 
usa iTunes, il che significa che sei 
costretto ad avere comunque un 
computer. 

Bisogna dire però che questa è la 
prima versione. Quando l’iPhone uscì 
per la prima volta non aveva il 3G per 
esempio. La mia sensazione è quindi 
che non dovremmo emettere giudizi 
affrettati. 

Sicuramente la Apple non ha 


intenzione di sostituire 
completamente il laptop, altrimenti 
nessuno lo comprerebbe più. Vuole 
creare una nuova categoria di 
prodotto. In qualche modo diventa un 
perfetto modello semiotico per 
parlare di marketing, dove tutti i segni 
devono essere differenti l’uno 
dall'altro. Tutti i settori merceologici 
devono essere diversi, altrimenti non 
esisterebbero. 



Giulia Simi: Un altro concetto 
fondamentale è quello di “scale”. Lei 
parla di come la grandissima quantità 
di contenuti che ormai esiste in rete 
abbia abbattuto la differenza tra 
centro e periferia ma anche tra 
professionisti e non professionisti. So 
che sta portando avanti 
un’interessante ricerca, Cultural 
Analytics, che è strettamente legata a 
questo concetto. Le va di parlarcene? 

Lev Manovich: Certo. Questo 
progetto, Cultural Analytics (4), che 
sto portando avanti aN'interno della 
Software Studies Initiative, ha 
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comunque dei legami con il libro. I 
libro infatti affronta i diversi stadi del 
soft ware culturale. C’è un primo 
stadio, quello dell’invenzione, che va 
dal 1960 al 1975/78 - il primo word 
processore del 1977 - un secondo 
stadio, quello della diffusione - 
pensiamo per esempio ai software 
professionali: Photoshop è del 1990, 
After Effects del ’93, Final Cut del ’95 - 
e poi c’è un terzo stadio, quello dei 
social media. 

Non so bene come chiamare tutto 
questo, forse democratizzazione. 
Possiamo notare che il secondo stadio 
riguarda il software professionale, 
come Final Cut, mentre lo stadio 
finale riguarda il software per tutti, 
laddove troviamo tra l’altro numerosi 
strumenti che non hanno neanche un 
nome, come i software di calcolo che 
ti permettono di cercare aN’interno dei 
tuoi file. Che cos’è l’applicazione 
Photos dell’iPhone, se non un 
software integrato nell’interfaccia che 
ti permette di vedere e cercare le tue 
foto? 

Quindi potremmo dire: quali sono gli 
effetti di questa diffusione? L’effetto 
principale è che ci sono milioni di 
persone che usano questi strumenti, 
con i quali realizzare contenuti è 
diventato semplicissimo. Ormai con 
pochissimo sforzo copiamo e 
salviamo qualsiasi cosa, possiamo 
anche fare un disegno con estrema 
facilità, così il risultato è che milioni di 


persone sono diventate produttori di 
contenuti culturali. 

Si potrebbe dire che le persone hanno 
sempre creato contenuti culturali, 
persino 5000 anni fa. La differenza 
però è che adesso esistono sotto un 
unico codice, quello digitale, e se vai 
online le puoi vedere. 

Se vai su Deviantart per esempio (una 
community di aspiranti artisti e 
graphic designer, ndr) ci sono un 
centianio di milioni di immagini. E 
sono semi professionali. Ecco, tutto è 
diventato visibile. La creazione di 
contenuti è divenuta visibile e quindi 
analizzabile. 

Ma in che modo possiamo veramente 
dar conto di questa cultura 
contemporanea? Penso subito alla 
scienza, perché gli scienziati hanno 
dovuto affrontare il problema 
deM’enorme quantità di dati per anni. 
Ecco, una delle idee che sta dietro 
l’invenzione del com P u ^ er § che possa 
metterci in grado di gestire un’enorme 
quantità di informazioni. 

Ma cosa è successo veramente che ci 
ha portato verso una tale esplosione 

di informazione? Per rispondere alla 

. . . .. software . . 

domanda e capire se il sia la 

reale causa di questa esplosione di 

contenuti culturali, abbiamo bisogno 

di comprenderlo. Per questo mi è 

stata data la possibilità di usare il 
computer . ... 

e i suoi strumenti correlati 
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per cercare di costruire una sorta di 
mappa. Ho cominciato il lavoro circa 
due anni fa e sta andando bene, 
abbiamo avuto già sei finanziamenti. 

Nel mio team ci sono persone che 
lavorano a San Diego e a Singapore. Il 
progetto a cui stiamo lavorando 
adesso è appunto incentrato su 
Deviantart. Sono stato contattato da 
una studiosa che attualmente lavora 
ad Amsterdam che mi ha detto: “Sono 
stata ispirata dal tuo lavoro. 

Ho pensato: smettiamo di guardare 
piccole quantità di immagini prodotte 
da poche persone, osserviamole 
tutte.” Deviantart in effetti ha milioni 
di immagini, ma spero che nei 
prossimi mesi riusciremo ad avere una 
panoramica di quello che le persone 
creano realmente. Per adesso posso 
dire che questa cosa mi sta quasi 
deprimendo, perché abbiamo 
scoperto che esiste uno studente che 
già nel 2006 aveva realizzato un 
progetto in cui aveva salvato 100.000 
pagine di Myspace. 

Tra l'altro ha commentato dicendo: 
“Non posso vederle, mi 
persone hanno davvero pessimo 
gusto, non hanno alcun 
creativo, quindi le immagini che 
creano sono davvero terribili.” Ma io 
penso che dobbiamo farlo lo stesso, è 
una nostra responsabilità. 



Giulia Simi: Ecco, ma possiamo 
interpretare questo tipo di lavoro 
come una sorta di semiotica della 
cultura visuale, attraverso una forma 
di visualizzazione grafica? 

Lev Manovich: Domanda interessante, 
perché in realtà questo progetto è 
nato proprio dalla mia frustrazione per 
la semiotica. Penso infatti che 
rappresenti un modo possibile per 
permettere alla semiotica di fare un 
passo in avanti. Dal primo articolo di 
Roland Barthes del 1956, ovvero lo 
stesso anno in cui è stato pubblicato 
anche il primo articolo di computing 
and processing, sono passati più di 
cinquantanni. 

Ecco, in tutto questo tempo gli 
studiosi hanno osservato le immagini 
cercando di capire cosa significassero, 
quali fossero gli elementi che le 
componevano per accorgersi poi della 
complessità generale di questo tipo di 
analisi data dal fatto che le immagini 
sono molto diverse dalle parole, non 
hanno un linguaggio fisso, stabile. 
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Penso che per analizzare un’immagine 
dovremmo guardarne tante e cercare 
all’interno i cambiamenti delle varie 
componenti. E’ un tipo di approccio 
diverso, più legato al movimento, al 
processo. A pensarci bene la maggior 
parte della cultura si comporta in 
modo simile. Facciamo movimenti e i 
nostri movimenti sono continui, come 
quelli di un danzatore. Allo stesso 
modo le immagini sono continue. 

E il modo in cui in realtà descriviamo e 
misuriamo un fenomeno continuo, 
può essere solo attraverso il rizoma 
digitale. E’ un processo che in realtà 
comincia esattamente dove la 
semiotica sbatte contro un muro, 
ovvero nella capacità di descrivere i 
processi continui. 

Giulia Sjmi:Una domanda obbligatoria 
social media 

sui , a cui è dedicata la 

terza parte del suo libro, e in particolar 
modo la relazione tra ^zj^r^g e 
consumatori, che nel si sono 

trasformati in produttori di contenuti. 
Lei parla a questo proposito di 
“stretegie” di mercato che sono 
diventate “tattiche”, citando De 
Certau e la sua analisi sociologica 
descritta ne “L’Invenzione del 
Quotidiano”. Ovvero, le aziende hanno 
imparato ad essere flessibili e quindi 
“tattiche” mentre i cittadini- 
consumatori-produttori sono 
diventati visibili, mappabili e quindi in 
qualche modo più “strategici” ... 


Lev Manovich: Ultimamente le 
tattiche sono sempre più celebrate. E' 
diventato ormai un modo di fare 
business. De Certau ha pubblicato 
questo libro, “L’invenzione del 
quotidiano” nel 1984 (l’ed. originale 
francese è del 1980, ndr), lo stesso 
anno che uscì il primo Macintosh. 
Chiediamoci quindi: cosa stava 
succedendo in quell'anno? Ecco, tra 
l'84 e l’85 c’è stato probabilmente il 
culmine della cultura di massa, della 
cultura commerciale, in grado di 
raccogliere i trend delle subculture e 
di renderle commercializzabili. 

Ogni pratica di resistenza diventava 
immediatamente parte del mercato, 
un prodotto di consumo. Questo 
accadeva già in quegli anni, e i social 
media hanno solo partecipato a 
questo processo, anche se dobbiamo 
dire che ci sono delle differenze. 



Giulia Simi: E quali potrebbero essere 
le tattiche di resistenza dei cittadini 
nei confronti del mercato nell’epoca 
dei socia! mediai 
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Lev Manovich:Possiamo dire intanto 
che, sebbene le tattiche siano 
diventate strategie, in fondo 
rimangono sempre tattiche. Ovvero, 
le persone possono organizzarsi e 
protestare se lo vogliono. Si possono 
mandare sms, si possono invitare 
persone alle proprie conference via 
Facebook. Ecco, suppongo che 
Facebook stia facendo soldi con la 
pubblicità al momento, ma la 
domanda è: quale sarà la prossima 
“big thing”? I social media sono esplosi 
tra il 2004 e il 2005. 

lo ero presente alla famosa 
conference in cui Tim O' Reilly coniò il 
termine social web 2.0. Quello fu 
l’inizio di un nuovo paradigma. Da 
allora non ho visto grandi 
cambiamenti, perché ancora il mi 
sembra un sistema in grado di attrarre 
notevole energia. Sì, abbiamo foo/di 
micro-content come Twitter, ma alla 
fine l’idea alla base è sempre la stessa: 
creare una piattaforma di 
socializzazione. 

Sappiamo che le persone sono 
preoccupate dall’ambiente, 
dall’ecologia, ma non so dire come 
questo tipo di discorso possa influire 
sulle forme della comunicazione, che 
impatto possa avere sui social media 
non in termini contenutistici quanto in 
termini formali. 

Giulia Simi: Un’ultima domanda 
suN'arte. Cosa pensa dell’arte 


contemporanea nell’ambito della 
software culture e quale futuro 
prevede per essa? 

Lev Manovich: L’arte ha perso già 
dagli anni Ottanta i suoi tratti distintivi 
rispetto ai media commerciali, i quali 
hanno adottato l’animazione astratta, 
l’installazione e altre tecniche e 
strategie prendendole proprio 
dall’arte moderna e contemporanea. 

In ogni caso, il nuovo processo è 
cominciato negli anni Novanta, 
quando gli artisti dei paesi globalizzati 
emergenti hanno compiuto 
velocemente il passaggio da forme 
d’arte tradizionali a un linguaggio 
iper-contemporaneo. Questa 
espansione dell’universo artistico non 
ha però portato risultati di crescita in 
termini di qualità. 



Time cove re data set - Image mode 

Veuaization of thè numberof women featured on Times magazine 


Oggi vediamo molte opere d’arte 
sicuramente interessanti e divertenti, 
ma niente è innovativo allo stesso 
modo in cui lo sono per esempio i 
laboratori di Coogle. Non è difficile 
capire perché. L’arte utilizza infatti le 
stesse strategie e gli stessi assunti di 
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trentanni fa. Installazioni site specific, 
video, strategie concettuali, ironia, 
critica sociale e certamente della 
buona pittura e della buona 
fotografia. 

Ma questo esiste già da un bel po’. 
Ovvio che l’arte contemporanea andrà 
avanti, aumenteranno le Biennali e 
verranno aperti altri musei. Ed è 
proprio grazie a questa grande 
quantità di produzione che qualche 
volta troviamo anche ottimi lavori, 
lavori che riescono ad emozionarci e a 
conquistarci. Qualche volta... 


http://www.manovich.net/ 

http://lab.softwarestudies.com/ 

http://www.meetthemediaguru.org/ 


(1) Lev Manovich, “Software Culture” 
Edizioni Olivares, Milano, 2010 

(2) L’analisi approfondita del concetto 
di metamedium in riferimento al 
computer occupa tutta la prima parte 
di 

(3) Le note inserite nella pagina di 
Facebook di Lev Manovich sono 
pubbliche. Consiglio quindi la lettura 
di “From Sketchpad to iPad” per 
un’approfondimento. 

(4) Per la comprensione più 
dettagliata della ricerca consiglio di 
consultare la sezione “projects” del 
sito dedicato al laboratorio di ricerca 
Software Studies Initiative: 
http://lab.softwarestudies.com/2008 

/09/projects.html 


Software Culture 
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Aaron Koblin: L’estetica Del Data Visualization 

Serena Cangiano 


Bicycle Built For 2,000 



Aaron Kobin - Bytide Buit for 2000 (2010) 


Qualche anno fa Lev Manovich, noto 
teorico dei nuovi media, introduceva il 
concetto di Information Aesthetics, 
riferendosi alle forme di 
visualizzazione dell’informazione 
emergenti e basate su modalità 
creative e alternative di 
rappresentazione. Sulla base di questo 
concetto, dati qualitativi e quantitativi 
sono diventati oggetto del desiderio 
da parte di artisti e designer che 
hanno iniziato a sperimentare nuove 
tecniche e modalità per generare 
forme e so ^ ware bellissimi. 


Oggi l’infoestetica potrebbe essere 
considerata una vera e propria 
disciplina, ma soprattutto un contesto 
di ricerca teorico e progettuale molto 
fertile in cui sono affrontati temi 
chiave per la “società 
deM’informazione” come, per esempio, 
il sovraccarico d’informazioni, i 


processi di decision making , la visione 
periferica, le interfacce del futuro e le 
tecnologie di elaborazione di dati in 
tempo reale. 

Tra coloro che stanno contribuendo a 
questo ambito, introducendo nuovi 
elementi concettuali e 
sperimentazioni tecnologiche, c’è 
Aaron Koblin, artista californiano 
specializzato in visualizzazione di dati 
attraverso progetti artistici. Dopo aver 
conseguito un master in media art 
presso l’UCLA, ha approfondito 
l’ambito della visualizzazione artistica 
di dati in tempo reale, esponendo i 
suoi lavori presso numerosi festival 
internazionali come Ars Electronica, 
SICCRAPH e Transmediale, nonché 
presso il MOMA di New York. 

Fan dei linguaggi di programmazione 
open sourcee di Processing, Aaron 
Koblin ha iniziato a lavorare sul 
risultato estetico della visualizzazione 
di dati attraverso processi generativi 
in tempo reale [Flight patterns - 2005 
e NYTE - 2008), poi a sperimentare 
con sistemi di visualizzazione basati 
su laser e scanner 3D [House ofCards 
- 2008) e su processi di 
crowdsourcing attraverso il web [Ten 
Thousand Cents - 2008 e The Sheep 
Market - 2008). Di seguito, 
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documento l'intervista che ho 
sottoposto ad Aaron Koblin per 
comprendere le linee di sviluppo del 
suo approccio artistico. 



Serena Cangiano: Iniziamo dal 
progetto Bycicle built f or 2.000, 
premiato durante l'edizione del 
Festival Transmediale 2010. Il software 
web permette di ascoltare la canzone 
Daisy Bell ottenuta daM’assemblaggio 
di 2.000 voci registrate dalla rete. 
Potresti raccontarci il concetto alla 
base di questo progetto artistico che 
sembra presentare nuovi elementi 
rispetto alla tua ricerca neN'ambito 
della visualizzazione di dati? 

Aaron Koblin: Penso che l’aspetto 
unico del progetto Bycicle built for 
2.000 sia rappresentato dall’uso in un 
contesto artistico del software 
Mechanical Turk . il servizio web di 
Amazon che permette a sviluppatori 
software di coordinare a distanza 
esseri umani per svolgere compiti che 
un computer non è ancora in grado di 
svolgere. Il software alla base di 
Mechanical turk offre differenti tipi di 


crowdsourcing attraverso i quali le 
persone partecipano ad un progetto 
senza avere conoscenza del contesto 
generale di ciò che contribuiscono a 
realizzare. Il concetto interessante alla 
base di questo software è che le 
persone non lavorano insieme per 
costruire qualcosa a partire dalla loro 
singola conoscenza, ma 
individualmente fanno parte di un 
processo che, attraverso un 
computer, genera qualcosa. 

L’idea è molto connessa, quindi, a ciò 
che s’intende per intelligenza 
artificiale, lo e Daniel Massey abbiamo 
realizzato il progetto Bycicle built for 
2.000 eseguendo una granular 
synthesis audio di voci umane 
registrate da internet attraverso 
Mechanical turk: abbiamo chiesto 
soprattutto a giovani utenti di 
registrare dei suoni o parti di testi di 
canzoni e, in seguito, abbiamo 
assemblato questo materiale in 
un'enorme registrazione audio corale 
processata attraverso sintesi 
granulare. 

Serena Cangiano: Analizzando i tuoi 
lavori mi sembra che gli aspetti 
sperimentali della tua ricerca siano 
molto focalizzati sulla dimostrazione 
di ciò che la tecnologia può fare, del 
tipo di immagini che essa riesce a 
generare, delle sequenze e dei 
processi che ci permette di 
visualizzare in tempo reale. E' 
possibile parlare di sperimentazione 
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basata sull’estetica del coding, della 
pura ricerca basata sulla 
manipolazione di codice e sullo 
sviluppo di software complessi? Quali 
idee e motivazioni guidano la 
realizzazione dei tuoi progetti? 

Aaron Koblin: Il mio approccio è 
differente per ogni progetto: la 
motivazione principale che ho è 
“seguire la mia curiosità”, ma a volte la 
mia curiosità può riguardare cose 
diverse, dalla sfida tecnologica ad un 
livello più concettuale, come, per 
esempio, a quale implicazione 
culturale è connesso il sistema che 
intendo realizzare. In generale, pero’, 
sono interessato a costruire, innovare 
e creare: l’idea di raggiungere un alto 
livello tecnologico sperimentando 
attraverso il codice può diventare in 
seguito anche l’esplorazione di cosa 
vuol dire quel sistema da un punto di 
vista più ampio. Inizio principalmente 
da una sperimentazione di tipo 
tecnico: sono interessato alla 
progettazione di sistemi che offrono 
visualizzazioni realizzate attraverso 
software emergenti, sia astratte sia 
simulazioni. Penso, pero', che durante 
il processo di progettazione inizio a 
ragionare su altri tipi di domande e 
forme di dialogo più coinvolgenti. 



Serena Cangiano: Ho letto sulla tua 
pagina della community 
Processing.org che un ambito al quale 
ti stai interessando è quello della 
visualizzazione di dati attraverso 
sistemi che non sono basati su 
schermi e proiezioni video... 

Aaron Koblin: Si, ma, in realtà, non 
sono molto interessato ai lavori non 
basati su schermo. Ho speso molto 
tempo facendo esperimenti con 
software “fisici”: a volte, è stato 
davvero frustrante perché quando 
lavori con l'elettronica le cose spesso 
“impazziscono” velocemente. Sono 
molto interessato, invece, a tutte le 
potenzialità offerte da tecnologie 
quali i display multitouch, l’ipad e altri 
dispositivi mobili. Sono, in particolare, 
entusiasta di Processing: con esso è 
possibile sviluppare progetti 
d’interfaccia interessanti per la 
generazione di nuovi dispositivi 
portatili: penso che i dispositivi 
portatili permettano infatti di 
sperimentare non solo neN’ambito 
dell ’augumented reality, ma anche 
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nella progettazione di interfacce 
utente migliorate che vanno oltre 
quelle esistenti. 

Stiamo iniziando solo ora a vedere 
come queste tecnologie possano 
influenzare, per esempio, il nostro 
modo di esplorare l’ambiente che ci 
circonda, permettendoci di trovare in 
modo automatico quello che stiamo 
cercando. Questi dispositivi possono 
offrire un modo veramente 
interessante di presentare le 
informazioni in modo “aumentato” 
nella nostra vita quotidiana. 

Serena Cangiano: Ritieni quindi, che 
sia necessario lavorare su nuovi modi 
di visualizzare le informazioni? Di 
trovare nuove soluzioni piu adeguate 
ai nuovi strumenti a disposizione? Di 
riflettere sulle modalità formali e 
funzionali future di presentare i dati? 

Aaron Koblin: Viviamo in un tempo in 
cui c’è un’abbondanza di informazioni 
che sono strettamente connesse alla 
nostra vita quotidiana: l’esposizione a 
queste informazioni, ai dati, è in un 
certo senso inevitabile. Il modo in cui 
ora prendiamo delle decisioni dipende 
da come i dati sono presentati e 
introdotti nella nostra vita. Dovremmo 
riflettere maggiormente in termini 
culturali sulle interfacce e migliorarle 
perché i dati sono il riflesso della 
nostra vita, sono un bene oscuro con 
un preciso valore scientifico. E' per 
questo che mi interessano molto gli 


aspetti estetici della visualizzazione 
dei dati. 

THE SHEEP MARKET JHI/10000 

10 «000 Sh««p <r*at*4 
&y orni in* work*rj. 



Serena Cangiano: Per concludere, sei 
coinvolto anche nel progetto Chrome 
Experiments e lavori come Tecnology 
Director p resso j| Coogle Creative Lab. 
Cosa sono esattamente questi 
progetti? E di cosa ti occupi presso il 
Coogle Creative Lab? 

Aaron Koblin: Chrome Experiments è 

un sito web che rappresenta una sorta 

di vetrina di progetti che riflettono sul 
browser web come medium deMe 

vere e proprie sperimentazioni che 
offrono un diverso tipo di esperienza 
rispetto a quella alla quale siamo 

normalmente abituati a vivere usando 

web browser , ... .. 

un . I progetti sono molto 

, .. .. .„ .. standard web 

focalizzati sull uso di 

aperti: se si utilizzano linguaggi e 

tecnologie come Html 5 e JavaScript e 

browser 

altre che sono supportate da 
open so uree . 

, si possono realizzare 

molte cose che vanno oltre ciò che si 

può creare con il tradizionale 

linguaggio Html. 
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Chrome Experiments è un luogo per 

artisti, hacker q pensatori che 

pubblicano ogni tipo di 

sperimentazione. Alcuni di essi 

riflettono su cosa sia concettualmente 

un browser web: se pensi che molte 

persone oggi non sanno cosa sia un 

browser, rappresenta una grande 

sfida far riflettere gli utenti del web su, 
open source standard 

cosa siano I' e gli 

weo 3 

. Per quanto riguarda la mia 
attività in Google: io lavoro per il 
Creative Lab dove il mio compito è 
condividere con il mondo le cose 


interessanti di Google. E’ una sorta di 
lavoro da sogno in cui si sperimenta 
con la tecnologia, si fanno cose 
divertenti e si condivide conoscenza 
con gli altri. 


http://www.aaronkoblin.com/ 

http://www.thesheepmarket.com/ 

http://www.tenthousandcents.com/ 

http://www.chromeexperiments.com 

L 
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James Johnson-perkins. Il Pop Incontra Le 

Panoramiche Cigapan 

Silvia Casini 



James Johnson-Pertdns - The Meeting 

In cerca d’ispirazione tra le calli 
Veneziane, James Johnson-Perkins, 
artista concettuale che insegna a 
Newcastle (UK), si è fermato a 
raccontare ai lettori di Digimag della 
sua residenza per artisti a Venezia, 
alcune settimane di immersione totale 
nella suggestione della città lagunare, 
grazie a una borsa di studio della 
Emily Harvey Foundation. La 
conversazione con il videoartista 
britannico ci offre alcuni spunti 
interessanti relativi alle possibilità 
offerte ai e gli artisti in 

generale dalla tecnologia Cigapan. I 
recenti esperimenti di Perkins con 
questa tecnologia fwww.gigapan.org) . 
accompagnati ad una sensibilità tutta 
Pop, riescono a re-inventare la 
tradizione rinascimentale delle vedute 
Veneziane. 


Attivo nella ricerca artistica tra video- 
making, performance e animazione, 
l’artista di Newcastle ha esposto i suoi 
lavori nelle più importanti gallerie 
d’arte negli Stati Uniti, in Russia, 
Giappone, Germania, Spagna, 
Romania, Lituania e Gran Bretagna. 

Tra gli spazi in cui James Johnson- 
Perkins ha esposto ricordiamo: IMAC 
Theatre di New York, National Centre 
for Contemporary Arts (NCCA) di 
Mosca, Toyota Museum of Modern Art 
in Giappone, Centre for Contemporary 
Art (CCA) di Glasgow e il The Royal 
College of Art a Londra. 

I Lego (proprio loro, i mattoncini del 
gioco di costruzione più conosciuto al 
mondo) entrano a far parte delle 
sculture robotiche create dall’artista 
così come dei suoi dipinti bi- 
dimensionali. I colori brillanti dei pezzi 
dei Lego creano le geometrie delle 
serie di animazioni concettuali quali 
Jet Pack (2007) o Space Invader 
(2007), dove l'esplorazione della 
texture di superficie affonda le sue 
radici nell’optical art, mentre la 
padronanza delle gradazioni 
cromatiche e delle geometrie ricorda i 
lavori di Sean Scully. I movimenti 
seriali delle performance “robotiche” o 
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I motivi geometrici compaiono anche 
nei video musicali di Johnson-Perkins 
come How does it feel?[ 2007), dove 
la colonna sonora impiegata è We are 
thè robots, pezzo epocale dei 
Kraftwerk targato 1977. 



Silvia Casini: Bene, iniziamo pure la 
nostra chiacchierata. Innanzitutto, 
come sei arrivato a Venezia? 

James Johnson-Perkins: Sono qui 
grazie alla Emily Harvey Foundation, 
una fondazione Americana che 
promuove e supporta residenze per 
artisti e curatori. La Emily Harvey ha 
relazioni molto strette con il 
movimento Fluxus a New York, 
tantissimi artisti hanno iniziato da 
questo movimento degli anni 60-70. 
Quando ho presentato la mia 
domanda per una borsa di studio 
lavoravo con Alan Bowman, un 
rappresentante della nuova 
generazione degli artisti Fluxus e direi 
che il mio lavoro presenta alcune 
somiglianze con Fluxus. 


Silvia Casini: Qual era il tuo obiettivo 
quando hai chiesto una “artist-i- 
-residence” a Venezia? Che tipo di 
progetto hai presentato alla Emily 
Harvey Foundation? 

James Johnson-Perkins: Ho mostrato 
loro alcuni dei miei lavori precedenti, 
tutti improntati sul concetto di 
nostalgia e accomunati dal mio 
interesse per la memoria. Il mio 
progetto, in due parole, era di 
guardare Venezia e proporre una sorta 
di note a margine su di essa beh, è 
piuttosto difficile rispondere. Credo di 
aver voluto fare qualcosa di simile a 
quello che avevo già compiuto in 
passato, ma usando Venezia per trarre 
nuova linfa, nuova ispirazione. 

Silvia Casini: Parlaci un po' dei tuoi 
lavori precedenti sui robots 

James Johnson-Perkins: Tutto il 
lavoro che ho svolto negli ultimi 
cinque anni ha guardato indietro agli 
anni Ottanta e alla mio essere 
cresciuto in quell periodo. Ho usato 
materiali e oggetti che provengono 
dalla mia infanzia, quindi il Lego e i 
soldatini, per esempio. Ho fatto anche 
alcuni film usando vecchi computers 
come il Commodore 64, ho usato il 
tipo di grafica del Commodore. 

Quindi, in sostanza, continuo a usare 
cose e materiali del passato in 
contesti nuovi, moderni e 
contemporanei. 
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James Johnson-Perkins - Isometric 

Biade Runner, Archerai Digital InkJet Piints on 315GSM (Cotton Rag) - 2007 

Silvia Casin : Quello che dici è 
interessante perchè molto spesso i 
robots sono associati a materiali e 
tecnologie innovative, a scenari di tipo 
futuristico, fanta-scientifico, mentre 
tu li associ più all’infanzia, alle 
memorie intime, al gioco. Puoi 
commentare questo tipo di scelta? 

James Johnson-Perkins: Penso che 
alcune delle cose che stanno 
succedendo in questi anni, come 
l’utilizzo di Internet o Skype, siano 
esperienze molto simili a quelle 
tipiche degli anni Ottanta. Quando 
guardi vecchi film di fantascienza, film 
fatti in passato cioè, il tipo di 
esperienza che fai è dicotomica: 
guardi indietro nel futuro, perché in 
qualche modo il futuro è già passato, 
è già trascorso. Credo di essere 
interessato principalmente alla 
memoria e di usare Venezia come 
sfondo delle mie memorie cosa 
ironica, questa, perché uso questo 
robot collegato a una telecamera in 
grado di realizzare queste 
panoramiche pazzesche 


Silvia Casini: Intendi la tecnologia 
Cigapan 

James Johnson-Perkins: Si, proprio la 
tecnologia Cigapan, grazie alla quale 
realizzo questi collages da foto 
panoramiche. 

Silvia Casini: Quale veduta, quale 
paesaggio di Venezia hanno riattivato 
i tuoi ricordi in particolare? 

James Johnson-Perkins: Da quando 
sono arrivato a Venezia ho pensato a 
uno sfondo rinasciemtnale, al 
Canaletto, al ponte di Rialto, e poi a 
immagini video e televisive della mia 
infanzia, come per esempio le 
immagini de II Signore degli Anelli-, ci 
sono i “buoni” da una parte e i “cattivi” 
dall’altra, e io mescolo immagini 
provenienti dai media, anche dai 
media del passato come per esempio 
Doctor Who avete Doctor Who in 
Italia?. 



Silvia Casini: Non lo so, non credo! 
James Johnson-Perkins: Quindi la 
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maggior parte delle cose che utilizzo, 
delle mie fonti di ispirazione, 
insomma, provengono da programmi, 
film, ma la cosa che mi interessa è che 
quando tu guardi queste immagini 
come panoramiche, quindi come 
immagini molto grandi viste da 
lontano, esse sembrano veramente 
quadri Rinascimentali, ma quando ti 
avvicini per guardare con più 
attenzione, piccole cose, dettagli, 
saltano all'occhio, emergono 
dairimmagine, e molte di queste cose 
hanno un'allure internazionale, come 
Star Wars. Quindi nel momento in cui 
tu guardi la superficie di queste 
immagini, ecco che la memoria è 
riattivata. In passato ho anche usato 
giocattoli e cose che sollecitavano i 
ricordi di altre persone oltre a me 
stesso. 

Silvia Casini: E' interessante 
l’associazione che fai tra i concetti di 
passato/presente da un lato e 
distanza / prossimità dall’altro 
nell’approccio al tuo lavoro artistico. 

James Johnson-Perkins: Si, penso che 
tutto ciò abbia a che fare con l’idea 
che un dipinto del Rinascimento, di 
cinquecento anni fa, sia al tempo 
stesso un’immagine contemporanea o 
moderna. 

Silvia Casini: La tecnologia Gigapan è 
associata soprattutto a Google, a 
Street View e a nozioni di 
sorveglianza, quasi di voyeurismo 


Invece, tu parli del tuo lavoro usando 
soprattutto termini e concetti quali 
memoria, nostalgia, gioco 

James Johnson-Perkins: Mi piace 
usare la tecnologia più all'avanguardia 
e mi piace presentare le stesse idee in 
modo diverso. Venire a Venezia mi ha 
dato la grande opportunità di avere 
questo sfondo su cui collocare queste 
idee, credo che Venezia per me sia 
inesorabilmente legata con la storia 
dell’arte, ecco, mi piacerebbe svolgere 
una residenza in un altro paese per 
vedere dove essa mi porterebbe. 

Silvia Casini: Quindi stai pensando di 
usare la stessa tecnologia, Gigapan, in 
diversi contesti storico-cultural- 
-geografici? 

James Johnson-Perkins: Si, è così. 
Quindi se andassi a Parigi o in Francia, 
potrei essere influenzato da alcune 
idee diciamo così “impressioniste”, 
potrei essere suggestionato dal 
paesaggio degli Impressionisti ma, di 
nuovo, lo collocherei in un contesto 
iper-moderno. 



James Johnson-Perkins - The Snal 
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Silvia Casini: Quali altri luoghi di 
Venezia hai usato per il tuo lavoro 
oltre al ponte di Rialto? 

James Johnson-Perkins: Ho usato la 
Scala del Bovolo, anche se si è trattato 
di una collaborazione perchè ho 
lavorato con un’artista inglese che si 
chiama Rachael Alien e che fa cose in 
miniatura: è lei che ha fatto la sedia a 
rotelle in miniatura. Quindi, direi che 
l’idea che stava dietro a quel progetto 
aveva a che fare con i rapporti di 
grandezza, di scala: in una immagine 
ampia, una sorta di campo lungo, noti 
un particolare in un angolo, questa 
minuscola sedia a rotelle. 

Ora ho iniziato a usare anche le 
persone, per esempio personaggi che 
stanno su un ponte: uno scrittore che 
è anche un mio amico, con indosso 
una maschera Veneziana, se ne sta su 
di un ponte vicino alla zona del 
ghetto. Ho fatto un altro lavoro con 
alcuni miei amici che danzano sul 
ciglio di un pontile, l’immagine si 
chiama T ^ e Dancers ec | g anch’essa 
ambientata nel ghetto ebraico: 
nell’angolo, che guardano altrove, ci 
sono queste due figure e sullo sfondo 
si intravede la zona industriale. Ecco, 
ho iniziato a pensare di utilizzare 
persone che compiono azioni. 

Silvia Casini: Quindi c’è un elemento 
di performance che ritorna, lo stesso 
elemento che è così presente nei tuoi 
lavori precedenti 


James Johnson-Perkins: Si, a volte ho 
usato anche me stesso. Comunque 
l’elemento principale è la dinamica dei 
rapporti di grandezza perchè si tratta 
di immagini di dimensioni notevoli in 
cui inserisco qualche particolare 
veramente piccolo, magari l’immagine 
di una persona o di un oggetto che è o 
meno collegato all’Immagine grande, 
ma che, in ogni caso, suscita una 
sensazione, un’idea, come nel caso 
dell’immagine del ponte di Rialto. Ho 
usato anche Piazza S. Marco e posters 
di Barman, quindi, di nuovo, uso 
immagini Pop come icone in luoghi 
diversi. 

Silvia Casini: Mi pare valga la pena 
sottolineare come lo spettatore non 
abbia bisogno di muoversi con il 
proprio corpo per avvicinarsi 
all’immagine e riuscire a vederne i 
particolari: lo spettatore, infatti, può 
semplicemente “zoomare” con il 
supporto tecnologico. Quando parli di 
prossimità e distanza penso al lavoro 
di Chuck Close, letteralmente sulla 
superficie della tela, penso alla 
possibilità di riconoscere un volto 
quando si è a una certa distanza dalla 
tela. 

James Johnson-Perkins: Si, penso che 
funzioni grossomodo così. Questi per 
esempio sono danzatori minuscoli e 
tu puoi zoomare. Si tratta di immagini 
ancora non finite, devo lavorarci su. 
Comunque mi piace l’idea che queste 
immagini siano anche una specie di 
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gioco, è un po' come usare Whears 
Wally, questo piccolo personaggio che 
uno deve trovare nel groviglio di 
accadimenti. 



Silvia Casini: Ho notato che tendi a 
usare colori primari, forti, per i 
dettagli, i piccoli oggetti e i 
personaggi che inserisci 
neirimmagine. 

James Johnson-Perkins: Quasi 
sempre colori primari, lo steso vale 
per le mie performance, mi piace 
l’idea di personaggi che indossino 
colori forti, audaci. Questo dipende 
naturalmente dalla mia sensibilità 
Pop: mi piace che le cose siano 
brillanti e audaci ma, e in questo sta 
l’ironia, quando queste stesse cose 
sono viste da una certa distanza, esse 
non appaiono sicuramente così. 

Silvia Casini: Queste immagini 
chiedono allo spettatore di essere 
guardate con estrema attenzione, non 
soltanto di essere viste, fino al punto 
in cui uno si rende conto che vi è 


qualcosa di nascosto in esse. 

James Johnson-Perkins: Anche 
perché devo valutare se presentare 
queste immagini in maniera, diciamo 
così “virtuale” oppure come 
installazioni nello spazio fisico. In 
questo secondo caso la sensazione di 
fronte aN’immagine sarebbe quella di 
dire: “ecco qui una graziosa immagine 
di Venezia” oppure “ah, questo 
sembra un dipinto classicheggiante”, 
ma poi, quando ti avvicini, capisci che 
sta accadendo qualcosa, che c'è 
quest’uomo, in piedi sul ponte, con 
indosso una maschera, oppure i due 
danzatori, o la piccola sedia a rotelle, 
che ci fanno lì? O ancora questi 
personaggi che si sporgono da balconi 
e finestre e riattivano memorie e 
pensieri 

Silvia Casini: E lo spettatore è libero di 
creare i propri fili narrativi, le proprie 
associazioni di idee e concetti 

James Johnson-Perkins: In un certo 
senso si, ma questo è il primo lavoro 
fotografico virtuale su cui sto 
lavorando per cui non lo so, ho iniziato 
a usare dei titoli per condurre lo 
spettatore all’Interno dell'opera, per 
esempio l’immagine del ponte di 
Rialto credo la chiamerò “La battaglia 
tra Bene e Male”, in modo che quando 
uno guarda ai personaggi che 
compaiono è costretto anche a 
pensare alle relazioni tra essi. Nel caso 
della scala del Bovolo l’ho chiamata La 
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Lumaca perché è così che viene 
nominata comunemente, quindi in 
qualche modo uso riferimenti paretici 
come un mezzo per pensare alle 
immagini che creo. 



Silvia Casini: Abbiamo iniziato a 
parlare di fruizione del tuo lavoro e 
delle modalità espositive che stai 
considerando. Pensi di esporre le tue 
immagini usando schermi, computers 
o preferisci che le tue immagini 
vengano fruite come materiali 
installati in uno spazio fisico? 
Insomma, vuoi dare consistenza 
materiale alle tue immagini? 

James Johnson-Perkins: Penso che mi 
piacerebbe poter utilizzare entrambe 
le modalità espositive, prima di tutto 
devo ritoccare le immagini, non più di 
otto o dieci. All’Inizio vorrei sistemarle 
in una sorta di galleria virtuale, poi, in 
un secondo momento, mi piacerebbe 
collocare questa galleria virtuale in 
uno spazio fisico: ecco, penso a una 
serie di postazioni computer 
accessibili a tutti, grazie a cui poter 


esplorare le immagini, magari 
proiettandole anche su uno schermo 
gigante. In tal modo, nonostante la 
dimensione virtuale, le persone 
potrebbero navigare nell’immagine e 
proiettarla sulla parete. 

Poi mi piacerebbe anche presentare 
queste immagini come fotografie 
formato grande. La cosa bella è che 
entrambe le modalità funzionano, e 
poi uno può vedere queste immagini 
anche al di fuori del contesto della 
galleria d'arte, quindi come immagini 
virtuali, e questo è bello. 

Silvia Casini: Potrebbero essere anche 
proiettate sugli edifici reali nei luoghi 
fisici così il lavoro diventerebbe un 
intervento performativo sugli spazi 
urbani, à la Felice Varini per 
intenderci 

James Johnson-Perkins: Bella idea, 
non ci avevo ancora pensato 

Silvia Casini: Lavori molto con oggetti 
che provengono dalla vita quotidiana 
e dal mondo dei giochi: quail criteri ti 
guidano nella scelta di questi oggetti? 

James Johnson-Perkins: Mi piacciono 
gli oggetti che sono strambi o mi 
fanno ridere o che sono visivamente 
d'impatto, oppure cose che sono 
legate alla mia vita, ai miei ricordi. 
Quando inizio a lavorare su qualcosa è 
perché voglio creare qualcosa che 
possa risultare divertente, qualcosa 
che abbia uno spirito Pop, non si 
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tratta di lavoro serio, non faccio 
fotografie serie, intendo dire che il 
criterio che mi guida è soltanto 
l’accessibilità al pubblico. 



James Johnson-Perkins- The Dance rs 

Silvia Casini: Hai considerato la 
possibilità di fare il procedimento 
inverso? Cioè di usare paesaggi, 
scenari che sono stati importanti nella 
tua vita, paesaggi carichi di ricordi 
personali e di allestirli con oggetti 
scelti in modo del tutto casuale? 

James Johnson-Perkins: Strano, l’altro 
giorno stavo parlando con un mio 
amica artista che sta anche lui 
facendo una residenza qui a Venezia, 
abbiamo parlato di Ciorgione, delle tre 
età dell’uomo che il Ciorgione ha 
rappresentato: c’è il bambino, l’adulto 
e il vecchio. Penso che a questo punto 
della mia vita sto ancora guardando al 
bambino, a un certo punto immagino 
che inizierò a guardare all’adulto e 
vedremo dove questo mi porterà! 

Una delle cose che mi intriga è di 
iniziare a utilizzare cose leggermente 


più oscure, diciamo così, più al limite, 
proprio perché il mio lavoro invece è 
sempre stato molto incentrato sul 
divertimento e sull’essere un po’ fuori 
fase per così dire, e forse a quel punto 
raggiungerò lo stadio adulto credo in 
effetti che il mio lavoro stia 
diventando un po’ più serio, che abbia 
a che fare meno con l’infanzia e di più 
con il semplice guardare le cose così 
come sono. 

Silvia Casini: In effetti le tue immagini 
suscitano sensazioni di leggero 
disagio, anche quando usi cartoni 

James Johnson-Perkins: Credi? Mi fa 
piacere che lo dici, perchè sì, vorrei 
iniziare a fare cose un po’ più al limite, 
un po' meno in controllo rispetto al 
mio poterle ricondurre o meno a un 
momento della mia infanzia, alle mie 
memorie. 

Silvia Casini: Queste piccole figure, 
questi personaggi e oggetti in 
miniatura che scappano via 

James Johnson-Perkins: Mah, si inizia 
con l’artista che fa qualcosa, poi lo 
spettatore ci vede dentro 
qualcos'altro e il critico qualcos’altro 
ancora; e uno alla fine non sa mai 
bene cosa pensare 

Silvia Casini: Beh, anche questo è Pop! 

James Johnson-Perkins: Sì, e poi l'arte 
Pop non è sempre spensierata non 
credi? Penso a Warhol, alla sedia 
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elettrica. Un mio amico artista, ti 
dicevo prima, ha svolto alcune 
ricerche su Ciorgione e Aldo Minuzio e 
così gli è venuta l’idea che questi due 
personaggi si siano incontrati. Mi è 
piaciuta quest’idea, perciò ho usato 
maschere e costumi per 
rappresentare queste due persone e 
quest'incontro, mi è parso 
interessante l’idea del travestimento 
che è anche collegata ad altri lavori 
che ho fatto in precedenza. 



Silvia Casini: Fai ricerche e consulti 
archivi quando stai costruendo storie, 
narrazioni possibili? 

James Johnson-Perkins: No, non 
accade quasi mai, anche perché 
lavoro sempre in modo molto 
intuitivo. Però per alcuni oggetti 
penso a una loro collocazione: per 
esempio, se vado a Roma mi 
piacerebbe l’idea di una panoramica 
Cigapan del Colosseo con i miei 
soldatini, così uno ha i soldati moderni 
e i soldati del passato, e si stabiliscono 
connessioni. Ma comunque lavoro in 


modo intuitivo, penso senz’altro alla 
storia del luogo che utilizzo come 
scenario ma non inizio dalla teoria per 
costruire un’immagine, inizio a 
pensare soprattutto quando sono già 
nel luogo e allora mi dico “questo 
dove potrebbe andare, quest’altro 
dove posso inserirlo, e così via”. 

Silvia Casini: E la scelta dei materiali di 
cui sono fatti questi oggetti è 
importante o no? Oppure l'oggetto ti 
interessa soltanto per la sua valenza 
metaforica, per le storie che esso può 
racchiudere in sé e poi raccontare? 

James Johnson-Perkins: Non puoi 
evitare le metafore se fai arte, e nel 
mio caso i materiali non sono 
importanti. Curioso che tu menzioni 
questa cosa, ora che ci penso, mi 
rendo conto di utilizzare materiali un 
po’ particolari, non stereotipaci, 
probabilmente anche la tipologia di 
materiali è importante nella misura in 
cui permette di riattivare sensazioni e 
memorie. Molti di questi oggetti 
provengono dalla mia storia 
personale: per esempio, mio padre era 
nell'esercito, era un soldato, quindi 
queste cose hanno un impatto 
emotivo molto forse su di me. 

Silvia Casini: Alcuni di questi oggetti 
implicano una relazione stretta con il 
corpo. Ora che guardo a qualche 
esempio della tua 

selezione/collezione di oggetti (sei un 
artista-collezionista!), si tratta quasi 


105 


sempre di cose che si indossano (la 
maschera), o che si portano addosso 
(il ciuccio) o che devono essere 
manipolati (I soldatini) e mangiati 
(l’arancia). Insomma, lavori anche con 
il corpo ed ecco che torna l’elemento 
di performance. La mia ultima 
domanda riguarda la residenza a 
Venezia come artista. Naturalmente, 
si è trattato per te di una grossa 
opportunità, ma che cosa rimane a 
Venezia del tuo periodo trascorso qui? 

James Johnson-Perkins: Mi 
piacerebbe esporre questi miei lavori, 
ma dal momento che la Fondazione 
Emily Harvey ha una sede a Venezia 
ma non una galleria (a New York 
invece ha anche una galleria) non lo 
faccio. Però, al tempo stesso sono 
sollevato di avere più tempo a 
disposizione per lavorare sulle 
immagini che ho creato, per renderle 
nel modo migliore. Vorrei ritornare qui 
ed esporre queste immagini 
possibilmente confrontandole con 
altri lavori fatti. 



Silvia Casini: Quali sono i tuoi progetti 
dopo Venezia? 

James Johnson-Perkins: 
Probabilmente a settembre andrò a 
Barcellona dove mi hanno invitato e 
poi andrò a fare un'altra residenza in 
Slovacchia. Mi interessa pensare al 
conflitto tra Est e Ovest: lì si che dovrò 
fare qualche ricerca, perché si tratta di 
un paese ex-comunista e c'è un ponte 
che è stato completamente distrutto. 
La mia “artist in residence” è 
strettamente legata a questo ponte 
distrutto due volte. Non so dove 
questo mi porterà, ma penso in un 
luogo interessante: ho questi flash sui 
campi di concentramento, che sono 
una parte così importante della storia 
di quel luogo 

Stai proprio diventando serio 
insomma 

James Johnson-Perkins: Si! 
Probabilmente si! Prima o poi bisogna 
diventarlo, no?! 


http://www.johnson-perkins.co.Uk/p 

/Venice%20residency.html 
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Lilliwood E Le Telecamere 3d. Artigiani Al 

Lavoro 

Marco Riciputi 



LSwood / VWm Wendeis - "Il Volo' 

Succede che per far risparmiare soldi 
ai propri clienti che devono 
trasportare gigantesche macchine 
industriali nelle fiere in tutto il mondo, 
si sviluppino delle tecnologie di 
rappresentazione video che 
consentono, dieci anni più tardi, di 
lavorare come direttore della 
stereografia nel mediometraggio II 
Volo, diretto da Wim Wenders, prima 
fiction stereoscopica italiana. 

A raccontarmi l’inconsueto percorso 
della stereografia italiana è Giampiero 
Piazza fondatore e direttore della 
Lilliwood, società bolognese 
specializzata in questo genere di 
riprese. “Ho iniziato 38 anni fa nel 
campo della fotografia industriale 
facendo grafica in modo tradizionale - 
ricorda Piazza - ma tutte le volte che 
si sono intraviste nuove possibilità 


abbiamo sempre cercato di seguire la 
cresta dello sviluppo tecnologico”. 

Fino a qualche anno fa il business 
portato tuttora avanti con la 
Xilostudios era dato 
prevalentemente dalla realizzazione di 
film industriali e sportivi. Fino a 
quando una richiesta un po’ 
inconsueta non deviò le attenzioni di 
Piazza e soci verso lidi inesplorati. “Un 
nostro cliente che produceva 
gigantesche macchine automatiche ci 
chiese, quasi per gioco, di realizzare 
dei video per poterle presentare nelle 
fiere internazionali, tagliando così i 
costi di trasporto”. Una sfida che fu 
presa molto sul serio. 

All’epoca facevano notizia i primi 
cinema Imax e il 3D, che ci ispirò a 
quel tipo di girato, con tutte le dovute 
differenze di budget a disposizione. 
“Fare riprese stereoscopiche di 
macchine industriali è tutt’altro che 
semplice - spiega Piazza - non sai mai 
qual è il punto di osservazione dello 
spettatore”. Questo crea un problema 
non da poco: non siamo di fronte ad 
un film dove lo sguardo è rapito dai 
movimenti del protagonista e 
l’orizzonte può magari non essere 
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perfettamente a fuoco senza che 
l’osservatore se ne accorga subito. Per 
queste riprese industriali ci vuole più 
attenzione perché ogni persona e 
possibile acquirente può essere 
rapito da un dettaglio particolare e 
tutto deve essere quindi 
perfettamente a fuoco. 



Se girato male è per sempre 

Per Piazza inizia una ricerca continua 
per scovare i materiali di lavoro 
migliori (Ili troverà presso alcune 
aziende artigiane tedesche), da 
fondere con lo sviluppo di un metodo, 
di un’arte, per superare la tradizione 
Americana che vuole l’utilizzo, in 
ambito cinematografico, della tecnica 
delle telecamere affiancate per 
riprodurre la visione binoculare 
umana. “Anche Cameron in Avatar ha 
lavorato così e ci sono alcune scene 
del film che sono inguardabili, perché 
ciò che circonda il protagonista è 
totalmente fuori fuoco”, commenta 
ancora Piazza. 

Alla tecnica viene affiancata e 


sviluppata la figura del direttore di 
stereografia, il cui ruolo si riassume 
con una metafora: “E’ come accordare 
gli strumenti - dice ancora il fondatore 
della Liliwood. In musica si va ad 
orecchio e per tentativi, facendo leva 
sull’esperienza, in stereografia il 
direttore fa collimare a occhio le due 
dimensioni classiche del cinema con 
la profondità aggiunta dalla 
stereografia”. 

Una filosofia di lavoro che può 
sembrare molto romantica ma che 
Giampiero Piazza giudica necessaria. 
“Una volta che un film è girato con 
immagini sfocate, l’imperfezione 
rimarrà per sempre, non c’è rimedio” 
osserva ancora, convinto che il 
pubblico in sala imparerà a 
riconoscere istintivamente l’errore 
così come accadeva alle fiere dove 
presentava i suoi filmati industriali 
raccogliendo sempre le impressioni 
dei presenti per correggersi, passo 
dopo passo. 



LSwood t Wìm «Vendere - ‘Il Volo' 

Ma da dove sbuca Wenders? 
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Così mentre Piazza e soci portano 
avanti le loro ricerche, dall’altra parte 
dell'Italia, la regione Calabria 
commissiona al regista Tedesco di 
culto Wim Wenders, un 
cortometraggio per promuovere il 
turismo. In questa storia di eventi che 
deragliano dai binari che dovevano 
percorrere, succede che il regista resti 
colpito da una vicenda locale di 
immigrati, così tipica del Sud Italia 
degli ultimi anni. 

Trasforma innanzitutto il corto in un 
medio metraggio, ed entusiasta del 
3D che impazza ovunque incontra la 
Lilliwood (come detto conosciuta nel 
mercato Tedesco): i due soggetti 
iniziano così a girare un film senza 
effetti speciali, in stereoscopia. “A 
Wenders abbiamo offerto i nostri 
sistemi di puntamento e la nostra 
esperienza - racconta ancora Piazza, 
che bacchetta le grandi case di 
produzione statunitensi - spesso 
troppo pretenziose in un lavoro che ha 
molto di artigianale”. 

“Usare la stereografia per fare uscire 
oggetti dallo schermo - conclude 
l’artigiano del video - è un uso ancora 
limitato di questa frontiere narrativa, 


che supererà presto lo scetticismo 
che l'avvolge, come accadde a suo 
tempo con l'introduzione di sonoro e 
colore”. 



LKnvood I VWm Wendare - "Il Voto' 

L’entusiasmo di Wenders per il lavoro 
svolto è ritenuto confortante, anche 
se è difficile immaginare quale possa 
essere il circuito distributivo di questo 
prodotto, troppo lungo per andare al 
cinema da solo e troppo corto per 
accompagnare i lungometraggi. 
Rimarrà comunque interessante 
ricordare anche in futuro l’importanza 
di questa ‘improbabile storia di 
intrecci, che hanno portato a quella 
che verrà considerata come la prima 
produzione stereoscopica Italiana. 


http://www.lilliwood.eu/ 
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